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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sejak bertumbuhnya ekonomi Indonesia setelah Krisis Moneter 1998 dan juga
berkat tren globalisasi yang terjadi di seluruh dunia, Indonesia mulai mengikuti
berbagai tren di negara lain. Salah satunya adalah di alam anjang budaya dan
pendidikan. Pertumbuhan ekonomi Indonesia ini membawa berbagai investasi
terhadap perkembangan sekolah, baik di dalam swasta ataupun di dalam negeri.
Sekolah swasta pun mulai memperbagus fasilitas dan arsitektur sekolahnya untuk
menaikkan strata sekolah untuk dapat bersaing dalam mendapatkan murid.

Perkembangan ini membawa berbagai ranah teknologi dan acara yang
menarik bagi siswa-siswanya, seperti berbagai macam perlombaan yang
diselenggarakan oleh pihak sekolah dan juga pihak OSIS. Salah satu perlombaan
ini adalah perlombaan kecantikan. Seiring meluasnya globalisasi, Indonesia
menjadi salah satu negara di mana kelas menengah sedang bertumbuh (Erlangga,
2014). Pertumbuhan ini membawa lebih banyak konsumsi produk, salah satunya
adalah kosmetik. Budaya kosmetik ini, membawa sebuah budaya tersendiri bagi
warga Indonesia, seperti Beauty Vlogger yang populer di dalam media video
daring.

Karena ini, penulis ingin mengangkat fenomena yang sedang berjalan di
Indonesia pada saat ini, yakni berupa pertumbuhan ekonomi Indonesia dan juga

terhadap fenomena sosial make-up. Penulis bersama kelompoknya akan ingin
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mengangkat topik ini tetapi melalui sudut pandang lingkungan film animasi.
Dengan kesepakatan kelompok, kami ingin memvisualisasikan film ini ke dalam
medium animasi hybrid dalam 2D dan 3D. Lingkungan ini dianimasikan di dalam
3D, sedangkan karakernya dalam 2D. Proses ini diinspirasikan dari game-game
zaman dari era 2000-an awal yang menggunakan pre-rendered cutscene sebagai

backgroundnya.

Kami memilih teknik 3D dalam animasi ini untuk dapat menunjukkan envi
yang lebih konsisten dan lebih mudah membuatnya jika diperlukan dalam shot-
shot yang menggunakan angle yang luas. Juga seperti yang dikutip dari O’Halley
(2012), metode ini dapat menghemat waktu sehingga dapat difokuskan kepada
proses post-production dan kepada animasi 2D tokohnya, yang akan mencakup
lebih banyak komponen di film ini.

Topik dari skripsi ini mengkaji mengenai desain lingkungan yang
divisualisasikan di dalam film animasi kami. Karena, terdapat banyak cara untuk
menceritakan sebuah cerita melalui lingkungan yang ditinggali oleh tokohnya
sendiri. Selain itu banyak faktor eksternal, seperti ekonomi atau social dapat
mempengaruhi desain lingkungan seseorang. Maka dari itu, penulis memilih topik

ini untuk dikaji untuk dapat menjelaskan dengan lebih dalam.
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1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana perancangan environment 3D di dalam film animasi hybrid pendek

‘An Incomplete Set?

1.3 Batasan Masalah

Di dalam penciptaan ini, pembahasan terbatas pada topik berikut, yakni:

1. Perancangan visual Aula SMA dalam film

2. Perancangan visual ruang ganti dalam aula SMA Berbakti

3. Perancangan visual environment akan didasarkan atas beberapa aspek
yaitu: floorplan, teori perancangan arsitektur, bahan yang digunakan, dan

bagaimana environment 3D berinteraksi dengan tokoh 2D.

1.4  Tujuan SKripsi

Penciptaan skripsi ini bertujuan untuk menjabarkan penelitian dan perancangan
environment 3D SMA Berbakti yang divisualisasikan dalam film pendek “An
Incomplete Set”.

1.5 Manfaat Skripsi

Manfaat dari pembuatan skripsi ini dibagi menjadi tiga poin, yaitu:
1. Bagi Penulis
Sebagai sebuah rangkaian jelas proses penelitian dan pembuatan
environment 3D SMA Berbakti yang digunakan di dalam animasi

pendek ‘An Incomplete Set".
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2.

Bagi Orang Lain

Untuk dapat membaca berbagai aspek yang diperhatikan dalam
mendesain sebuah environment 3D dimana dalam penulisan ini berupa
lingkungan sekolahan dalam animasi hybrid.

Bagi Universitas

Menambahkan jurnal yang mengulas penciptaan lingkungan sekolah
dalam bentuk environment 3D dalam animasi hybrid, agar dapat

direferensi oleh pihak Universitas Multimedia Nusantara.
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