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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.  Latar Belakang 

Animasi 2D merupakan industri dasar dalam animasi, yang kemudian 

berkembang menjadi animasi 3D. Saat ini perkembangan industri film animasi 

sedang berkembang dengan pesat. Dalam sebuah artikel pada situs kompas.com 

tanggal 8 Juli 2012 mengenai maraknya minat terhadap industri animasi, 

diberitakan mengenai pesatnya perkembangan animasi di dunia dan semakin 

majunya minat terhadap industri animasi serta munculnya berbagai lapangan 

pekerjaan di bidang animasi yang didorong oleh suksesnya beberapa film animasi 

dengan konten efek visual, seperti Avatar dan Tintin.  

 Amerika dan Jepang merupakan dua negara yang terkenal dengan industri 

animasi 2D. Amerika sekarang ini lebih memusatkan animasinya pada animasi 

3D, sedangkan Jepang masih konsisten dengan industri animasi 2D atau yang 

lebih dikenal dengan istilah anime. 

 Berbagai macam genre yang ada dalam sebuah film di antaranya adalah 

science fiction, adventure, romance, comedy, horror, action, dan sebagainya. 

Gaya gambar yang beraneka ragam pun memperkaya konten animasi sehingga 

dapat memuaskan penggemar dari berbagai aliran. 

 Dalam situs about.com, dipaparkan mengenai anime yang bertema science 

fiction merupakan salah satu genre yang digemari karena memberikan gambaran 

penonton perkembangan teknologi seperti apa yang dapat saja terjadi di masa 
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depan. Salah satu anime yang memberikan gambaran teknologi masa depan 

adalah Guilty Crown yang banyak menggunakan environment dan objek-objek 3D 

di dalam animasi 2D nya yang bertemakan sci-fi dan action. 

Tujuan utama dari sebuah film adalah membuat penonton percaya kalau 

dunia yang kita buat itu benar-benar ada dan nyata. Salah satu caranya adalah 

dengan membangun environment / set yang mendukung isi cerita tersebut. Set 

adalah latar tempat dari adegan-adegan yang ada dalam sebuah film.  

Seorang environment designer / environmental modeller perlu memiliki 

pemahaman yang baik terhadap berbagai dimensi bentuk objek untuk 

menciptakan environment yang memiliki karakter yang kuat dan mampu menarik 

hati penonton. 

Untuk membuat sebuah animasi yang sesuai dengan tema ceritanya 

tentunya membutuhkan environment serta objek-objek yang berada di dalamnya 

yang sesuai dan mendukung suasana cerita sehingga dapat memberikan gambaran 

yang jelas bagi penonton, sebagai penunjuk lokasi dan waktu. Sehingga untuk 

dapat menciptakan film yang bermutu kita harus dapat merancang environment 

yang sesuai dan mendukung cerita yang akan kita buat. Selain itu penggunaan 

texturing yang tepat akan membantu membuat environment lebih hidup dan 

sesuai. 

Maka, diharapkan melalui penulisan ini, dapat memperluas wawasan dan 

memberikan pemahaman pada masyarakat mengenai pentingnya perancangan 

environment dalam sebuah film. 
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1.2.  Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah dibahas di atas, maka masalah yang ada adalah: 

Bagaimana perancangan environment 3D pada film animasi 2D Break Zone yang 

bergenre science fiction? 

 

1.3.  Batasan Masalah 

1.) Penulis akan membahas perancangan environment 3D dalam media film 

animasi 2D. Environment yang akan penulis bahas berdasarkan script cerita 

adalah bangunan sekolah, ruang kelas, ruang Break Zone, dan battlefield. 

2.) Proses pengerjaan yang penulis lakukan dalam merancang environment 

gedung sekolah, ruang kelas, ruang Break Zone, dan battlefield adalah 

penyusunan konsep, pembuatan sketsa, wawancara, modeling, lighting, dan 

rendering. Sedangkan untuk environment battlefield ditambahkan proses 

texturing.  

 

1.4.  Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 

Memvisualisasikan rancangan environment 3D pada film animasi 2D Break Zone. 

 

1.5.  Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat yang ada dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 

1.) Memberikan alternatif teknik dalam pembuatan animasi 2D, dengan 

menggabungkan unsur 3D di dalamnya. 
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2.) Memberikan pengetahuan secara akademik mengenai pentingnya proses 

desain environment dalam sebuah film. 

 

1.6.  Sistematika Penulisan 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai masalah yang melatarbelakangi Tugas Akhir ini. 

Dari latar belakang masalah, penulis menarik rumusan dan batasan masalah dalam 

melaksanakan proyek Tugas Akhir ini. Dalam bab ini pula dibahas tentang tujuan 

dan manfaat Tugas Akhir, serta metode penelitian yang digunakan dalam Tugas 

Akhir ini. 

BAB II : LANDASAN TEORI 

Bab ini membahas tentang teori – teori terkait perancangan environment, yang 

mendasari proyek Tugas Akhir ini. Teori – teori tersebut berasal dari studi 

pustaka, yang kemudian penulis gunakan sebagai dasar Tugas Akhir ini.  

BAB III :METODOLOGI 

Bab ini berisi tentang tahap penelitian yang dilakukan oleh penulis.  Penulis akan 

menjelaskan mengenai gambaran umum tahapan-tahapan yang penulis lakukan 

dalam melakukan penelitian perancangan environment 3D dalam animasi 2D ini. 

BAB IV : ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Memaparkan mengenai perancangan environment 3D yang telah dibuat 

berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Yang di dalamnya 

berisikan analisa mengenai desain yang akan digunakan dalam pembuatan 
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environment itu sendiri, serta menjelaskan manfaat dan pentingnya perancangan 

environment yang mendukung pada sebuah film. 

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 

Pembahasan mengenai kesimpulan yang didapat dari penelitian yang telah 

dilakukan serta memberikan saran bagi  para animator yang akan membuat film 

sehingga dapat merancang environment yang baik dan mendukung isi cerita film 

tersebut. 

 

1.7.  Metodologi 

Metodologi yang akan digunakan oleh penulis dalam pembuatan Tugas Akhir ini 

adalah:  

1.) Pemahaman terhadap sumber-sumber literatur 

2.) Pencarian referensi environment yang dianggap sesuai dan mendukung 

dengan konsep cerita yang diinginkan. 

3.) Wawancara kepada beberapa sumber mengenai environment yang akan 

dibuat. 
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