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BAB III  

METODOLOGI 

3.1. Gambaran Umum  

Pada film animasi pendek “Hanyut” menggunakan genre disaster yang 

menceritakan tentang bencana banjir yang sering terjadi dAaalam dunia nyata. 

Namun yang membuat berbeda ialah tokoh utama dalam film animasi ini 

mengambil sudut pandang dari seekor kucing.  

Dalam perancangan environment ini, penulis membuat kondisi dan situasi 

environment ini sama seperti pada kondisi di dunia nyata tepatnya di kampung 

Pulo, Jakarta. Oleh karena itu penulis melakukan metode penelitian dengan 

melakukan observasi berupa pengamatan langsung atau terjun langsung ke 

lapangan yang terdokumentasi untuk mengamati daerah sekitar lokasi yang dapat 

mendukung perancangan aset-aset untuk environment. Sedangkan untuk style 

animasinya sendiri didapatkan melalui metode kuantitatif melalui kuisioner 

online. Penulis menggunakan teknik semi realis dalam pembuatan environment ini 

yang didasarkan pada target penonton pada usia remaja. 

3.1.1. Sinopsis 

Seekor kucing bernama Si Telon tinggal bersama kedua anaknya, Si Loreng dan 

Si Kumal di sebuah kampung yang dekat dengan sebuah kali kotor penuh dengan 

sampah. Mereka tinggal di sebuah gerobak bekas yang terbengkalai di dalam gang 

permukiman kampung tersebut. Suatu ketika terjadi hujan yang turun dengan 

deras dan dapat berpotensi menimbulkan banjir, sehingga mereka harus pergi dari 
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tempat mereka dan mencari tempat yang lebih tinggi agar terhindar dari banjir. 

Namun dalam proses menggungsi, Si Loreng tersesat saat melewati pertigaan di 

sebuah gang. Ketika sadar bahwa salah satu anaknya menghilang, Si Telon 

langsung mencarinya. Dalam pencariannya, ia menemukan Si Loreng sedang 

terperangkap di tengah arus banjir. Si Telon pun pergi menyelamatkan Si Loreng 

dengan berenang membawanya ke tepian. Namun karena kehabisan tenaganya, Si 

Telon pun pingsan dan akhirnya hanyut terbawa arus banjir. Untungnya, mereka 

berhasil diselamatkan oleh orang yang peduli. 

3.1.2. Posisi Penulis 

Dalam film animasi 2D berjudul “Hanyut”, posisi penulis pada laporan ini 

berperan sebagai environment design, di mana perancangan berdasarkan bentuk 

dari tata bangunan di kampung Pulo dan menambahkan ataupun memperbaiki 

aset-aset yang memperlihatkan kesan kotor, penuh sampah, dan padat kedalam 

bentuk concept art. 

3.2. Tahapan Kerja 

Berikut merupakan skematika dari perancangan dalam membuat environment 

“Hanyut” yang berbasis pada perumahan di kampung Pulo : 
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Gambar 3.1 Skematika Proses Perancangan 

(Dokumentasi Pribadi) 
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3.3. Acuan  

Ketika akan merancang environment ‘Hanyut” ini, penulis membutuhkan 

beberapa referensi dari dokumentasi observasi secara langsung maupun melalui 

google maps dan style warna yang akan digunakan dalam pembuatan environment 

ini. Referensi ini akan penulis terapkan ke dalam beberapa environment dalam 

film ini, yaitu pada environment sebelum banjir, perumahan berada di bawah, dan 

ketika banjir. 

3.3.1. Observasi Lapangan 

Observasi ini dilakukan untuk mengumpulkan data secara langsung untuk 

mengamati kehidupan, kondisi dan situasi dari kampung Pulo baik dalam keadaan 

siang hari, dan malam hari. Hal ini bertujuan untuk mengambil gambaran nyata di 

daerah kampung Pulo dari tata perumahan, aset-aset seperti sampah, kandang 

burung, tiang listrik, coretan dinding, kotoran tanah, dan tempat sampah dalam 

perancangan environment film animasi “Hanyut”. Selain kampung Pulo sendiri, 

kota Jakarta Timur juga merupakan tempat observasi yang penulis lakukan untuk 

menciptakan situasi kota Jakarta sebagai background dari environment ini serta 

untuk menggambarkan establishing shot pada film animasi “Hanyut”. 

1. Kampung Pulo 

Salah satu kampung yang terkenal di Jakarta Timur adalah Kampung Pulo, 

kampung ini terletak di pinggir sungai Ciliwung di mana pembangunan 

permukiman ini bukanlah pembangunan secara legal. Menurut (Chien 

2017) dalam jurnalnya, pembangunan rumah di pinggir sungai Ciliwung 
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sudah mencapai 34.051 KK yang mengakibatkan kondisi semakin kumuh 

dan menyempitnya Daerah Aliran Sungai /DAS. Sungai Ciliwung 

merupakan sungai terbesar yang bermuara dari Gunung Parango dan 

mengalir kearah utara pulau Jawa melalui Bogor, Depok, dan Jakarta (Sari, 

2018). Daerah Kampung Pulo ini sempat akan dilakukan revitalisasi di 

mana perumahan yang berada dekat dengan kali akan digusur dan 

dilakukan pelebaran kali, namun saat melakukannya sempat terjadi 

bentrokan fisik dari warga kampung Pulo karena tidak terima.  

Kampung Pulo sendiri memiliki keunikannya, rumah pada setiap 

kompleks didirikan bertingkat di mana lantai duanya sejajar dengan jalan 

utama, jalan utama dan jalan menuju gang mengalami penurunan dan kali 

besar yang berada di sampingnya hampir sejajar dengan jalan utamanya. 

Menurut (Khomarudin 2014) dalam jurnalnya, kampung Pulo merupakan 

kampung dengan populasi penduduk terbanyak, maka tidak heran jika 

daerah kampung Pulo ini selalu didatangi banjir tiap tahunnya.  
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Gambar 3.2 Kampung Pulo, Jakarta Timur 

(Suara.com) 

Kampung Pulo sendiri sudah terkenal dengan permukiman yang 

padat dan terletak di pinggir sungai besar, yaitu sungai Ciliwung. Setelah 

melakukan observasi secara langsung di kampung Pulo, terlihat bahwa 

daerah dan jalan gang kecil menuju permukiman penduduk terlihat lebih 

rendah dari permukaan sungai Ciliwung dan jalan utama. 

 

Gambar 3.3 Perumahan Berada Lebih Rendah 

(Dokumentasi Pribadi) 
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3.3.2. Acuan Environment Sebelum Banjir 

Penulis disini melakukan observasi secara langsung dan tidak langsung, dalam 

environment ini penulis melakukan dokumentasi dari hasil observasi yang 

dilakukan secara langsung. Environment ini merupakan establishing shot yang 

memperlihatkan permukaan sungai, perumahan penduduk yang padat, dan jalan 

utama.  

 

Gambar 3.4 Arus Sungai Ciliwung, Kampung Pulo 

(Dokumentasi Pribadi) 

Penulis juga melakukan observasi yang kedua kalinya secara tidak 

langsung melalui google maps dalam bentuk street views, disini penulis mencari 

referensi dari keadaan siang hari yang memperlihatkan jelas background kota 

Jakarta. 
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Gambar 3.5 Background Kota Jakarta 

(Maps.google.com) 

Dari kedua acuan tersebut penulis mengambil bentuk dan jalur sungai dari 

gambar acuan yang kedua di mana jalur sungainya berbelok ke arah kiri serta 

mengambil beberapa aset yang berada di sekitar sungai tersebut seperti sampah 

plastik, kayu, dan lumpur. Selain itu penulis juga mengambil background yang 

ada pada gambar kedua serta coretan di dinding pembatas dan rumput-rumput liar 

yang ada pada dinding dibawah dekat sungai. 

3.3.3. Acuan Environment Perumahan Berada Lebih Rendah 

Dalam environment ini diperlihatkan bagaimana kondisi perumahan yang berada 

di kampung Pulo di mana lebih rendah dibandingkan dengan letak jalanan utama 

dan kali Ciliwung. Dalam environment ini, penulis menggunakan referensi dari 

observasi langsung dan penulis akan memperlihatkan perancangan perumahan 

penduduk yang rendah dari jalan utama. Penulis mengambil referensi tangga yang 

mengakseskan jalan gang ke jalan utama, di mana desainnya yang tidak terdapat 

pegangan tangan dan terbuat dari bahan semen.  
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Gambar 3.6 Akses Penghubung Jalan Utama dan Gang 

(Dokumentasi Pribadi) 

3.3.4. Acuan Environment Ketika Banjir 

Satmoko (2010) mengatakan bahwa sungai Ciliwung memiliki dampak yang 

paling luas dibanding 13 sungai lainnya, karena sungai besar ini mengalir dan 

berada di tengah padatnya permukiman penduduk kampung Pulo. Kampung Pulo 

sendiri setiap tahunnya selalu diterjang banjir karena keadaan geografisnya 

sendiri, bahkan saat penulis sendiri berkunjung kesana tidak diragukan lagi bahwa 

daerah kampung Pulo memang rawan banjir saat musim hujan meningkat. Penulis 

menggunakan referensi ini yang diambil dari observasi dari internet untuk 

dijadikan sebagai rancangan environment “Hanyut” ini. Dari referensi ini, penulis 

memilih warna air banjir yang terlihat keruh sehingga seakan tidak terlihat. Selain 

itu penulis juga mengambil referensi berapa banyak sampah yang terbawa arus 

banjir itu serta tinggi banjir dengan perumahan. 
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Gambar 3.7 Suasana Ketika Banjir 

(Metro.tempo.co) 

3.3.5. Acuan Style Gambar 

Dalam pembuatan environment ini penulis akan menggunakan style semi realis, 

style ini diambil berdasarkan animasi Jepang yaitu anime Naruto dengan style SD 

atau disebut Super Deformed/Chibi version. Penulis mengambil teknik pewarnaan 

yang digunakan dalam animasi ini, dan  beberapa detail kecil yang digunakan ke 

dalam warna tembok-tembok seperti retakan dinding, refleksi cahaya matahari, 

dan bayangan. Lalu penulis melakukan sedikit tambahan berupa tekstur yang akan 

digunakan pada masing-masing shot sehingga akan terlihat realis. Penulis 

mengambil teknik pewarnaan ini karena tekniknya tidak terlalu sulit untuk 

dilakukan dan tetap terlihat kesan realistisnya juga. 
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Gambar 3.8 Referensi Style Gambar 

(thehumanoidarmy.wixsite.com) 

3.3.6. Acuan Aset-Aset Yang Diperbaiki Atau Ditambahkan 

Dari keseluruhan environment yang sudah penulis selesaikan sebelumnya, penulis 

akan menjabarkan aset apa saja yang akan ditambahkan pada masing-masing 

environment. Penulis mengambil aset-aset ini berdasarkan hasil dari dokumentasi 

yang diambil secara langsung maupun tidak langsung dan merancangnya pada 

setiap environment sesuai dengan referensi. 

 

Gambar 3.9 Acuan Coretan Dinding 

(Dokumentasi Pribadi) 
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Gambar 3.10 Acuan Karung Penahan Banjir 

(Maps.google.com) 

 

Gambar 3.11 Acuan Sampah Yang Berserakan 

(Dokumentasi Pribadi) 

3.4. Proses Perancangan  

Setelah penulis melakukan penelitian secara langsung dan 

mendokumentasikannya, penulis melanjutkan ke tahap berikutnya yaitu dengan 

melakukan proses perancangan environment. Dalam cerita di film animasi pendek 

“Hanyut” ini terletak di daerah perkampungan yang padat, kumuh, dan dibelah 

oleh sungai besar Ciliwung. Hal yang pertama penulis lakukan ialah membuat 
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denah berdasarkan kampung Pulo, Jakarta Timur yang diambil dari citra satelit 

google maps. Selain itu kampung Pulo menjadi referensi dari perancangan 

environment ini, misalnya seperti penataan permukiman kumuh sepanjang jalan, 

letak jalan gang yang menurun dari jalan utama, sungai besar Ciliwung yang 

membelah perkampungan, dan aset-aset seperti sampah, tiang listrik, coretan 

dinding, selokan, dll. 

 

Gambar 3.12 Sketsa Denah Kampung Pulo 

(Dokumentasi Pribadi) 

Dalam perancangan environment langkah kedua yang penulis lakukan 

ialah dengan membuat model 3D dari sketch kasar storyboard di software google 

sketchup. Setelah penulis membuat model kampung Pulo dalam bentuk 3D, tahap 

berikutnya dengan melakukan sketch ulang dari model 3D tersebut dan 

menambahkan beberapa aset-aset yang terdapat pada masing-masing shot sesuai 

dari foto dokumentasi langsung maupun dari google maps.  
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Gambar 3.13 Sketsa Shot 25 

(Dokumentasi Pribadi) 

 

Gambar 3.14 Sketsa 3D Shot 25 

(Dokumentasi Pribadi) 

Langkah berikutnya, penulis mulai memberikan base color sebelum ke 

tahap finishing di mana menentukan warna untuk perumahan-perumahan lalu 

memberikan filter antara keadaan siang hari dan malam hari. Dalam hal ini, hasil 

environment yang dirancang oleh penulis sudah selesai, dan tahap berikutnya 

ialah membuat semua shot yang dipilih untuk lebih dieksagerasi dan lebih 

cinematic dalam bentuk concept art yang akan dibahas pada sub bab berikutnya. 
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Gambar 3.15 Final Look Shot 25 

(Dokumentasi Pribadi) 

Selain itu, penulis juga memperbaiki beberapa kesalahan dari environment 

yang sudah selesai dikerjakan, di mana penulis memperbaiki kondisi perumahan 

yang melanggar sengkedan yang ada pada shot 8. Penulis juga menambahkan 

beberapa properti lainnya seperti kabel-kabel yang menjulang di atap rumah, 

dinding, maupun di tiang listrik, menambahkan jemuran pakaian dan karung yang 

penulis mengira adalah sampah penyebab banhir melainkan sebagai dinding 

penahan, sedangkan ternyata kepadatan penduduk juga menjadi salah satu yang 

menyebabkan terjadinya banjir.  

3.4.1. Perancangan Environment Sebelum Banjir 

Penulis menggunakan environment yang menggambarkan establishing shot di 

mana penulis mengambil dari shot 1 yang sudah dibuat terlebih dahulu dan 

menggambarkan keadaan perkampungan sebelum banjir. Environment ini 

memperlihatkan kondisi permukiman padat dengan background kota Jakarta dan 

sungai besar yang berada di sampingnya. Environment ini digambarkan dengan 
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style anime SD atau Saikyo Dash dengan konsep yang semi-realis, dengan 

keadaan siang hari yang sedikit mendung.  

 

Gambar 3.16 Konsep Awal Shot 1 

(Dokumentasi Pribadi) 

Dalam environment ini penulis menggunakan acuan pada environment 

sebelum banjir, environment ini diambil berdasarkan foto yang penulis ambil dari 

street view yang ada pada google maps, disini penulis menggambarkan 

background sesuai dengan yang tertera pada google maps seperti pasar-pasar yang 

berjejeran, gedung mall City Plaza Jatinegara, dan gedung-gedung yang terlihat 

dari jarak jauh. Untuk perancangan ke dalam bentuk concept art terdapat beberapa 

perubahan yang ditambahkan oleh penulis pada environment ini, beberapa 

diantaranya ialah penambahan beberapa sampah di sungai. 
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Gambar 3.17 Penambahan Aset Pada Shot 1 

(Dokumentasi Pribadi) 

3.4.2. Perancangan Environment Permukiman Berada Lebih Rendah 

Dalam environment ini, penulis mulai mengeksplor pada keadaan yang 

memperlihatkan seekor kucing sedang turun dari jalan utama menuju jalan gang. 

Environment yang penulis ambil merupakan dari shot 8 yang memperlihatkan 

perumahan penduduk sebagai background dalam environment ini, serta aset-aset 

yang memperlihatkan sedikit sampah yang terpencar di jalan gang, tiang listrik, 

coretan dinding, tanaman, dan tangga penghubung dari jalan utama menuju gang. 

Dalam merancang shot ini, penulis mengambilnya berdasarkan tiga foto yang 

diambil dari google maps yang memperlihatkan jalan menurun menuju gang lalu 

menggabungkan beberapa elemen dari tiga foto yang diambil menjadi satu 

environment.  
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Gambar 3.18 Konsep Awal Shot 8 

(Dokumentasi Pribadi) 

Disini penulis juga melakukan perubahan pada environment ini dengan 

memperbaiki rumah yang berada di sebelah kiri dengan menggambarkan 

perumahan yang ternyata melanggar sengkedan, menambahkan beberapa aset 

lainnya seperti sampah, kabel listrik yang menggantung antara perumahan, 

menambahkan jemuran dan lubang angin yang berada di rumah sebelah kanan, 

menambahkan properti karung penahan banjir, menambahkan tekstur pada rumah-

rumah, dan jalanan, serta memperbaiki style gambar tanaman yang berada di 

sebelah kiri.  
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Gambar 3.19 Aset Yang Ditambahkan Di Shot 8 

(Dokumentasi Pribadi) 

Environment yang kedua ialah shot 26 yang memperlihatkan bagian jalan 

gang dengan tangga menurun dari jalan utama. Perancangan environment ini 

menggambarkan tangga sebagai penghubung antara jalan utama menuju jalan 

gang permukiman dengan memperlihatkan kandang burung sebagai background. 

Dalam perancangan environment ini, penulis mengambilnya dari foto 

dokumentasi pribadi dan dari google maps, disini penulis mengambil desain 

tangga yang langsung terhubung ke jalan gang, lalu menambahkan kandang 

burung sebagai background. 
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Gambar 3.20 Konsep Awal Shot 26 

(Dokumentasi Pribadi) 

Dalam environment ini penulis menghilangkan adegan kucing turun dari 

tangga dan menambahkan beberapa perubahan ke dalam environment ini. Penulis 

juga menambahkan sampah yang berserakan di sekitar jalan gang, lalu 

menambahkan sedikit tekstur kotoran tanah pada tangga, tembok, dan jalanan. 

Selain itu penulis juga menambahkan shadow di antara kandang burung dan 

tembok, menambahkan tekstur kasar pada tanah, tembok, serta tangga. 

 

Gambar 3.21 Konsep Perubahan Pada Shot 26 

(Dokumentasi Pribadi) 
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3.4.3. Perancangan Environment Ketika Banjir 

Disini penulis mulai mengeksplorasi ke dalam environment di mana banjir sudah 

mulai menerjang perkampungan. Penulis mengambil environment pertama pada 

shot 37 yang memperlihatkan seekor kucing menatap pada derasnya arus banjir 

dan melihat bahwa salah satu anaknya terjebak di dekat tempat sampah. 

Environment ini lebih mengeksplorasi pada adegan derasnya arus banjir yang 

terjadi di malam hari dan seekor anak kucing yaitu Si Loreng yang terjebak di 

antara tempat sampah dan tiang listrik. 

 

Gambar 3.22 Konsep Awal Shot 37 

(Dokumentasi Pribadi) 

Dari environment yang sudah jadi, penulis juga melakukan perubahan 

pada environmentt ini yaitu dengan menambahkan sampah-sampah yang terbawa 

arus banjir. Penulis juga mempertahankan animasi dari arus banjir dan hujan deras 

yang membuat environment ini terlihat lebih realistis. 



45 

 

 

Gambar 3.23 Aset Sampah Untuk Shot 37 

(Dokumentasi Pribadi) 

Environment terakhir yang penulis ambil ketika banjir ialah shot 48, di 

mana dalam environment ini memperlihatkan keadaan perkampungan di dalam 

gang yang sudah terkena banjir dan si kucing yang melihat kedepan untuk 

mencari tempat yang lebih tinggi agar mereka berdua selamat. 

 

Gambar 3.24 Konsep Awal Shot 48 

(Dokumentasi Pribadi) 
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Dalam environment terakhir ini, penulis mengambil dari environment yang 

sudah jadi dengan menambahkan sedikit perubahan kedalamnya. Sama seperti 

sebelumnya disini penulis menambahkan aset-aset seperti sampah yang terbawa 

arus banjir. Penulis tetap mempertahankan animasi banjir disertai dengan hujan 

deras pada environment ini agar terlihat realistis. 

 

Gambar 3.25 Aset Sampah Pada Shot 48 

(Dokumentasi Pribadi) 

 

 

 


