
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



6 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Animasi 

Menurut Merriam-Webster’s Intermediate Dictionary (1998), animasi adalah 

sebuah film yang terbuat dari serangkaian gambar, komputer grafis, atau foto-foto 

benda statis yang mensimulasikan gerakan dengan perubahan yang sedikit 

progresif tiap framenya yang ditampilkan secara berurutan sehingga menciptakan 

ilusi gerak. 

 Menurut Preston Blair (1994), animasi adalah proses menggambar, baik 

menggunakan objek manusia, binatang, maupun benda mati dengan runtutan 

posisi hingga menciptakan gerakan yang alami. 

 Animasi merupakan hasil dari proses yang kita kenal sebagai persistence 

of vision. Dalam sebuah artikel oleh Paul Roget, persistence of vision adalah 

proses dimana otak menyimpan serpihan gambar yang dilihatnya, lebih lama dari 

pada mata yang melihatnya secara langsung. Selain itu terdapat akan istilah frame 

per second (fps). Ini merupakan hitungan gambar per detik, yaitu banyaknya 

gambar pergerakan yang dirunutkan dalam 1 detik untuk menghasilkan 

persistence of vision. Biasanya sebuah film memiliki kecepatan 18 – 24 gambar 

per detik. 
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2.1.1. Animasi 2D 

Animasi 2D disebut juga sebagai kartun, merupakan animasi yang dibuat dengan 

menggunakan kertas (tradisional) atau digital / CGI (Computer Generated 

Images), yang pergerakan karakternya dibuat satu persatu tiap framenya. 

 Kartun berasal dari kata cartoon, yang berarti gambar sederhana yang 

menunjukkan ciri/sifat karakter dalam cara yang lucu/jenaka dan dilebih-lebihkan. 

Contoh animasi 2D antara lain, Mulan dan Brother Bear. (Oxford Dictionaries of 

English, 2003) 

 

Gambar 2.1. Mulan (1998) 
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/a/a3/Movie_poster_mulan.JPG/220px-

Movie_poster_mulan.JPG/) 

 

2.1.2. Animasi 3D 

Animasi 3D adalah animasi yang dibuat dengan menggunakan software komputer, 

misalnya Autodesk 3ds Max atau Maya. Animasi 3D merupakan perkembangan 

dari animasi 2D dan karakter yang diciptakan dalam animasi 3D terlihat lebih 

Perancangan Environtment 3D.., Michelle Gracia, FSD UMN, 2013



8 
 

nyata dan mendekati wujud asli. Dengan animasi 3D, pembuatan dapat lebih 

efektif dan cepat, serta karakter yang ditampilkan dapat lebih mendekati wujud 

manusia dan mendapatkan efek kedalaman. Selain itu dalam hal pesrpektif 

menjadi lebih mudah dan terasa dibandingkan dengan animasi 2D. Contohnya 

antara lain, Toy Story dan Brave. (Bill Davis, 2006) 

 

Gambar 2.2. Brave (2012) 
(http://cdn04.cdn.justjaredjr.com/wp-content/uploads/headlines/2012/04/brave-character-

posters.jpg/) 

 

2.1.3. Stop Motion 

Stop motion animation, adalah animasi yang menggunakan puppet atau boneka 

yang dapat terbuat dari plastisin atau bahan lainnya yang dapat digerakkan. 

Animasi ini merupakan gabungan antara foto dan gerak. Kemudian tiap 

pergerakan frame nya di foto dengan menggunakan kamera. Contohnya 

Nightmare Before Christmas dan Coraline.  
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Gambar 2.3. Coraline (2009) 
(http://images5.fanpop.com/image/photos/30100000/coraline-coraline-jones-30176887-1280-

1024.jpg) 

 

2.2. Hybrid Animation 

Menurut O’Hailey dalam Hybrid Animation (2010), hybrid animation adalah 

kombinasi antara dua-dimensional (2D) dan tiga-dimensional (3D) media animasi. 

2D dan 3D animasi pada dasar nya berdiri sendiri-sendiri, tetapi seiring dengan 

berjalannya waktu para animator menemukan cara-cara kreatif untuk 

menggabungkan kedua jenis animasi tersebut. 

 Tentu saja terdapat alasan mengapa kedua jenis media animasi ini 

digabung menjadi satu, yaitu untuk menghasilkan visual yang baik tetapi dengan 

memudahkan dan meringankan beban animator dalam menggambar; 

memudahkan kompleksitas yang ada dalam environment atau background yang 

ada seperti perspektif, bagian-bagian yang kecil dan detail, dsb. Selain itu dalam 

hybrid animation dimana karakter nya merupakan 2D dengan environment 3D, 

maka animator dapat menggambarkan keyframes karakter tersebut dengan 

personality yang lebih mendalam. Animator dapat menggunakan perlengkapan 
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yang ada dalam 3D untuk mengeksplorasi dan memaksimalkan bagian yang 

kompleks dalam animasi karakter. Misalnya pada aplikasi tangan mesin yang 

dibuat dengan 3D modeling dari salah satu karakter dalam film animasi Treasure 

Planet. 

 

Gambar 2.4. Treasure Planet (2002) 
(http://zannaland.com/wp-content/uploads/2012/07/treasureplanet.jpg/) 

 

 

2.3. Proses Pembuatan Film Animasi 

Dalam proses produksi sebuah film, tentunya terdapat berbagai macam tahapan 

dalam pembuatan film tersebut. Tahapan-tahapan tersebut dibagi di dalam tiga 

bahasan utama, yaitu tahap praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Davis 

(2006) membagi tahapan – tahapan produksi film animasi menjadi: 

2.3.1.  Praproduksi 

Yaitu tahap awal sebelum produksi yang berisi perancangan ide awal yang akan 

digunakan sebagai dasar dalam membentuk film animasi tersebut. Tahap ini 

terdiri dari: 
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1.) Brainstorming Idea 

Brainstorming ide dilakukan pertama kali dalam menentukan film apa yang akan 

dibuat. Brainstorming dapat dilakukan oleh pembuat film sendiri atau dengan 

diskusi berkelompok untuk saling bertukar pikiran dan pendapat. 

2.) Penulisan Naskah 

Penulisan naskah merupakan tahap dimana hasil dari Brainstorming yang sudah 

dilakukan dituangkan ke dalam bentuk tulisan dan diberi penjelasan keterangan 

keadaan, waktu, dan tempat sejelas-jelasnya, dan disertai dengan dialog karakter.  

3.) Concept Art 

Concept art merupakan tahapan penggambaran sketsa dari naskah yang sudah 

jadi. Dimana dalam concept art, kita memvisualisasikan bayangan yang ada 

dalam pikiran kita mengenai suasana yang akan muncul dalam film animasi 

tersebut. Penggambaran tersebut berupa desain karakter, properti, serta 

lingkungan sekitar.  

4.) Storyboard 

Naskah yang telah disetujui akan diberikan kepada storyboard artist untuk 

divisualisasikan dalam bentuk gambar. Storyboard dapat berupa sebuah sketsa 

kasar maupun sketsa yang sudah rapi dan diberi warna untuk menjelaskan adegan-

adegan yang muncul dalam film sejelas mungkin dalam bentuk susunan gambar 

dengan keterangannya. Gambar-gambar tersebutlah yang akan digunakan sebagai 

dasar dari proses pembuatan animasi.  
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5.) Recording 

Merupakan tahap perekaman suara karakter sesuai dengan dialog yang tertulis 

dalam naskah yang telah dibuat dan nantinya animasi yang dibuat harus sesuai 

dengan audio dialog yang telah direkam. 

2.3.2.  Produksi 

Pada proses produksi, tahapan yang dilakukan adalah membuat animasi karakter 

sesuai dengan storyboard yang ada, membuat background dengan suasana seperti 

yang ada dalam concept art , dan tahap pewarnaan karakter serta background itu 

sendiri.  

2.3.3. Pascaproduksi 

Tahap pascaproduksi merupakan tahap terakhir dalam pembuatan film animasi. 

Tahap ini dilakukan setelah proses produksi telah selesai dilakukan. Pada 

pascaproduksi yang dilakukan adalah finishing akhir dari karakter yang sudah di 

animasikan dan diberi warna dengan background nya. Finishing dilakukan dengan 

penggabungan animasi karakter dengan background (compositing), dan 

pemberian efek–efek grafis secara visual, memasukkan rekaman suara, dan 

editing terakhir dari film animasi itu. 

 

2.4. Anime 

Dalam Merriam-Webster’s Intermediate Dictionary (1998), anime adalah sebuah 

gaya atau style animasi yang berasal dari Jepang, yang memiliki karakteristik 

grafis warna-warni dan mencolok yang menggambarkan karakter dengan plot 

cerita yang penuh aksi, biasanya dengan tema fantastis atau futuristik.  
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Di Jepang, semua animasi disebut dengan anime, dan penggambaran 

animasi di Jepang digambar dengan gaya manga. Tetapi di luar Jepang, anime 

menjadi istilah ciri khas gaya gambar film animasi Jepang. (about.com, Serdar 

Yegulalp, nd) 

 Christy Marx dalam Writings for Animation, Comics, and Games (2007), 

memaparkan bahwa ciri khas dari gambar film anime adalah mata yang besar; 

dagu, mata, dan mulut yang kecil; rambut dan pakaian yang berkibaran; serta cara 

pengambilan gambar dan penggambaran visual di dalamnya. Misalnya ultra-

close-up pada wajah atau muka karakter atau action-shoot pada karakter yang 

statis sementara warna latar belakangnya melesat / berkedip untuk menunjukan 

simulasi gerakan karakter.  

 

Gambar 2.5. Anime Guilty Crown 
(http://hadena-subs.com/wp-content/uploads/2011/10/Guilty-Crown-guilty-crown-25907830-985-

622.jpg?cda6c1/) 
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2.5. Environment Design 

Dalam Merriam-Webster’s Intermediate Dictionary (1998), desain memiliki 

berbagai macam definisi tergantung konteks, dan definisi yang paling mendekati 

adalah proses memikirkan dan menggambar suatu rancangan, sementara 

environment itu sendiri berarti suatu keadaan atau kondisi yang ada di sekitar 

seseorang.  Maka, secara kasar desain environment berarti proses memikirkan dan 

menggambar suatu rancangan dari environment yang berada di sekeliling 

seseorang/karakter yang ada dalam sebuah cerita, novel, atau pertunjukan.  

 Dalam dunia animasi background dan layout adalah unsur utama dalam 

pembentuk dunia cerita. Karakter desain dan animasi memang yang menjadi pusat 

perhatian utama dalam seni film, namun environment yang menentukan. 

Environment memberi gambaran dimana dan kapan adegan tersebut terjadi dan 

membantu kita mengerti serta memahami aturan yang mempengaruhi kepribadian 

karakter dengan membangun penglihatan, perasaan, dan perbandingan dari dunia 

yang di imajinasikan. (White, 2006) 

White (2006) juga menyebutkan bahwa sebuah film tidak dapat tercipta 

tanpa adanya background baik itu merupakan seting interior maupun eksterior. 

Oleh karena itu dibutuhkan seorang environmental modeller (3D) untuk 

mengerjakan desain dan modeling environment tersebut. Seorang environmental 

modeller harus dapat membuat environment yang memiliki mood dan atmosfer 

yang sesuai dengan cerita, serta memberikan perasaan yang natural dan realistis. 
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 Kecanggihan pada environment adalah environment tidak menginterupsi 

alur cerita namun dengan adanya environment, maka cerita berjalan dengan mulus 

dan berhubungan dengan bagian-bagian lain dari film untuk membuat penonton 

tetap fokus pada karakter di dalam cerita. 

Dalam merancang environment untuk sebuah film, tentunya diperlukan 

tahapan-tahapan yang harus dilakukan, agar environment yang tecipta sesuai dan 

mendukung isi cerita dari film tersebut.  

2.5.1.  Penyusunan Konsep 

Dalam membuat suatu konsep environment dari cerita yang ada, hal-hal yang 

harus diperhatikan agar environment yang terbentuk sesuai dengan ceritanya 

adalah (Rizzo, 2005) : 

1.) Genre 

Genre berasal dari bahasa latin, genus yang berarti jenis. Dalam script writing 

genre diartikan sebagai jenis tulisan (Neale, 2009). Genre atau tema yang 

diangkat dalam sebuah cerita menjadi acuan utama dalam pembuatan environment 

film tersebut. Jika cerita tersebut bergenre science fiction, tentunya environment 

tersebut juga mengikuti ciri-ciri yang ada pada film bergenre science fiction. 

2.) Waktu 

Dalam menentukan setting pada film, kita harus memastikan waktu yang sesuai 

dengan cerita film tersebut. Apakah periode waktu yang tepat untuk cerita itu, 

tahun berapa cerita ini terjadi, bentuk apa yang menjadi ciri khas pada periode 

waktu tersebut. Misalnya, arsitektur yang tegak lurus dengan garis vertikal yang 
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menonjol menunjukkan abad pertengahan gothic. Hal ini dapat digunakan sebagai 

pola visual dalam sebuah film. 

3.) Tempat 

Tempat terjadinya cerita juga penting dalam pembuatan konsep. Misalnya sebuah 

cerita mengambil tempat di dimensi lain atau planet lain, di dalam hutan atau di 

perkotaan. Tentunya dengan perbedaan lokasi atau tempat berarti environment 

yang dibuat juga berubah menyesuaikan dengan tempat terjadinya cerita. Kita 

harus memperhatikan elemen desain apa yang mengindikasikan bahwa kita tidak 

berada di dunia nyata. (Wells, 2006) 

4.) Karakter 

Hal lain yang harus diperhatikan adalah penyesuaian antara karakter dengan 

environment itu sendiri. Apakah karakter yang ada sesuai dengan environment 

yang ingin kita buat, apakah environment tersebut memberi kesan personaliti atau 

kesukaan karakter. Misalnya jika karakternya adalah seorang gadis muda maka 

terdapat poster di dinding kamarnya. 

Environment harus sesuai dengan fisio dan sosio karakter itu sendiri. Misalnya 

skala besar kecilnya environment itu, apakah karakternya adalah kurcaci atau 

raksasa ataupun manusia biasa. Jika karakternya adalah raksasa tentu environment 

yang ada disekitarnya tidak diperuntukkan untuk kurcaci, dari bentuk dan 

ukurannya. (Wells, 2006) 
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2.5.2.   Pembuatan Sketsa 

Dari konsep yang sudah dipikirkan, maka tahap selanjutnya adalah 

memvisualisasikan konsep tersebut ke dalam gambar. Dari konsep tersebut dapat 

dibuat berbagai macam sketsa dasar yang kemudian dikembangkan lagi dan 

dipilih yang paling sesuai dengan cerita yang ada, untuk kemudian dilanjutkan 

pada tahapan berikutnya. (Ghertner, 2010) 

 

Gambar 2.6. Sketsa Kasar 
(Layout and Composition for Animation oleh Ed Ghertner, 2010) 

 

 

2.5.3.  Pembuatan Objek 3D 

Setelah selesai pembuatan konsep dan sketsa, tahapan terakhir yang harus 

dilakukan adalah merealisasikan sketsa tersebut menjadi objek 3D, dimulai dari 

modeling awal, texturing, sampai tahap akhir. Yang pertama kali dilakukan adalah 

membuat tampak depan dan samping untuk beberapa objek yang dirasa penting 

sebagai bantuan dalam melakukan pemodelan. 
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Gambar 2.7. Tampak Depan dan Samping 
(Layout and Composition for Animation oleh Ed Ghertner, 2010) 

 

Setelah itu dibuatlah modeling dari gambar tampak yang sudah ada. Dari 

modeling tersebut kemudian dilanjutkan ke tahapan berikutnya, seperti texturing, 

sampai tahap terakhir yang diperlukan dalam pembuatan objek 3D ini. (Ghertner 

2010) 

 

Gambar 2.8. Tahap Modeling Sampai Texturing 
(Layout and Composition for Animation oleh Ed Ghertner, 2010) 
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2.6. Perspektif 

Perspektif adalah bagaimana kita memberikan kedalaman pada gambar. Dengan 

maraknya pembuatan animasi dengan menggunakan modeling 3D, kita menjadi 

tidak pernah benar-benar belajar aturan perspektif linear. Dengan mengetahui 

aturan perspektif yang benar, maka akan membuat kita memiliki kontrol lebih atas 

ciptaan gambar kita. 

Ada tiga jenis perspektif: perspektif linear, perspektif warna, perspektif 

atmosfer. Ketiganya dapat digunakan secara bersamaan atau masing-masing untuk 

membangun kedalaman pada gambar. (Mattingly, 2011) 

1.) Perspektif Atmosfer 

Perspektif atmosfer, atau yang biasa disebut juga perspektif nilai, adalah 

perspektif yang didasarkan pada variasi nilai gelap dan terang dari foreground 

sampai background. Yang paling gelap dan terang berarti yang paling dekat pada 

penonton, dan semakin menjauh perbedaan gelap dan terang tersebut semakin 

tidak terlihat. Sedangkan objek yang berada paling jauh dari penonton sudah tidak 

lagi terlihat detailnya dan hanya terlihat seperti siluet.  

2.) Perspektif Warna 

Perspektif warna biasanya merupakan warna-warna hangat pada foreground 

sampai warna dingin pada background. Tetapi pada beberapa kasus, seperti 

contohnya pada saat matahari terbenam, yang terjadi adalah kebalikannya. Langit 

yang dekat matahari (background) hangat, dan yang dekat penonton (foreground) 

diberi nuansa yang lebih dingin. Perspektif warna hampir selalu bekerja 

berdampingan dengan perspektif atmosfer. 
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Gambar 2.9. Perspektif Warna 
(The Digital Matte Painting Handbook oleh Mattingly, D.B., 2011) 

 

3.) Perspektif Linear 

Perspektif linear digunakan untuk membuat gambar bangunan, objek mekanik, 

dan benda-benda virtual buatan manusia lainnya. Untuk menggunakan perspektif 

linear, kita harus menentukan dulu garis horison yang ada dalam scene kemudian 

membangun garis-garis perspektif tambahan untuk membuat objek tersebut. 

Terdapat tiga jenis perspektif linear: 

a.) Perspektif Satu Titik Hilang 

Merupakan formasi paling sederhana dari perspektif, karena hanya 

terdapat satu titik hilang. Perspektif tipe ini berasosiasi dengan kekuatan, 

soliditas, dan simetri. Dalam perspektif ini, garis konvergensi semua 

terletak paralel dengan garis horison, sisi yang menghadap ke penonton 

semua terlihat flat 
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Gambar 2.10. Perspektif Satu Titik Hilang 
(The Digital Matte Painting Handbook oleh Mattingly, D.B., 2011) 

 

b.) Perspektif Dua Titik Hilang 

Merupakan formasi perspektif yang paling banyak ditemui matte artist. 

Titik hilang terdapat di dua sisi. Lebih jelasnya dapat melihat skema di 

bawah. 

 

Gambar 2.11. Perspektif Dua Titik Hilang 
(The Digital Matte Painting Handbook oleh Mattingly, D.B., 2011) 
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c.) Perspektif Tiga Titik Hilang 

Biasa formasi perspektif ini akan terlihat ketika kita berjalan di tengah 

kota dan menengadah ke atas melihat gedung tinggi. 3 titik hilang akan 

muncul jika kita melihat ke atas atau ke bawah dengan sudut ekstrim, 

sedangkan garis horison umumnya sudah tidak lagi terlihat. 

 

 

Gambar 2.12. Perspektif Tiga Titik Hilang 
(The Digital Matte Painting Handbook oleh Mattingly, D.B., 2011) 

 

2.7. Arsitektural dalam Pembuatan Environment 

Dalam pembuatan environment tentu tidak dapat lepas dari elemen-elemen yang 

terdapat dalam konstruksi sebagai pembangun bangunan-bangunan arsitektural 

yang ada, yaitu : 
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2.7.1. Elemen-Elemen Konstruksi 

Dalam buku The Fundamentals of Architecture, terdapat empat elemen utama 

dalam setiap konstruksi bangunan, yaitu: struktur, fondasi, atap, tembok dan 

bukaan. Setelah elemen-elemen ini ditentukan, maka bangunan akan memiliki 

format tetap, baru kemudian desain yang lebih detail dapat dilakukan. (Farrely, 

2007) 

2.7.1.1.  Struktur 

Struktur adalah tentang bagaimana sebuah bangunan disokong, dan 

biasanya struktur ini merupakan struktur solid (tembok menyokong 

bangunan) atau struktur framework construction (frame terlepas dari 

tembok dan lantai bangunan). Struktur solid membuat membuat format 

arsitektural yang permanen dan besar. Ia juga membuat ruangan interior 

di dalamnya. Struktur solid dapat dibuat menggunakan batu bata atau 

beton. Konstruksi frame adalah pembuatan bangunan yang cepat, 

fleksibel, dan adaptatif untuk keperluan di masa mendatang. (Farrely, 

2007) 

 

Gambar 2.13. Struktur Bangunan 
(The Fundamentals of Architecture oleh Farrely, 2007) 
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2.7.1.2.  Pondasi 

Struktur bangunan harus disupport pada titik ia menyentuh dasar (tanah), 

dan penyokong ini biasa dinamakan pondasi bangunan. Pondasi 

bangunan yang menyokong frame atau tembok bangunan ini harus cukup 

kuat untuk menanggapi kondisi tanah dan kemungkinan-kemungkinan 

akan pergerakan. Pergerakan tersebut biasa dipengaruhi oleh struktur 

geologis pada daerah setempat, juga tingkat kelembapan tanah. 

Bangunan besar atau pohon disekitarnya juga dapat mempengaruhi 

stabilitas bangunan. (Farrely, 2007) 

 

Gambar 2.14. Pondasi 
(The Fundamentals of Architecture oleh Farrely, 2007) 

 

2.7.1.3.  Tembok dan Bukaan 

Tembok dalam arsitektur memberikan definisi antara ruang eksterior dan 

interior. Tembok dapat menahan beban, menyokong atap dan lantai atas, 

atau hanya sekedar tembok yang membagi-bagi ruangan. 
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Bukaan pada tembok berarti mempersilahkan masuknya cahaya 

dan udara pada ruang interior, meyediakan ventilasi, serta sebagai tempat 

keluar dan masuknya objek. (Farrely, 2007) 

 

Gambar 2.15. Tembok dan Bukaan 
(The Fundamentals of Architecture oleh Farrely, 2007) 

 

2.7.1.4.  Atap 

Atap adalah bagian paling atas dari sebuah bangunan yang memberikan 

proteksi serta rasa keamanan. Atap dapat menjadi ekstensif, bertindak 

sebagai struktur yang terlepas dari bangunan, atau dapat juga sangat 

terkait dengan outline bangunan.  

Selain fungsinya, iklim juga mempengaruhi pembuatan atap. 

Contohnya pada tempat yang sering hujan, atap harus dapat cepat dan 

efisien menghilangkan air serta tidak ada cekungan yang dapat 

menampung air. Pada iklim yang hangat, atap memberikan proteksi dari 

panas berlebih, atap tinggi juga memungkinkan perlindungan tambahan 

untuk yang berada di bawahnya.  (Farrely, 2007) 
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Gambar 2.16. Atap 
(The Fundamentals of Architecture oleh Farrely, 2007) 

 

2.8. Science Fiction 

Isi dari cerita atau film yang memiliki genre science-fiction berkaitan dengan 

adanya spekulasi manusia tentang masa depan terutama dari segi teknologi. 

(Stableford, 2006) 

Menurut Linda M.James dalam How to Write Great Screenplays (2009), 

sci-fi merupakan salah satu jenis genre yang ada dalam sebuah cerita. Sci-fi film 

seringkali digambarkan secara imaginatif dengan adanya heroes, aliens, dinstant 

planets, impossible quests, improbable settings, fantastic places, great dark and 

shadowy villains, futuristic technology, unknown forces, dan extraordinary 

monster. Genre cerita sci-fi sering kali berisi berbagai macam gabungan jenis 

genre cerita yang lain, sehingga genre cerita sci-fi memiliki banyak sekali variasi. 

Ada beberapa ciri utama film bergenre science fiction, antara lain adalah 

sebagai berikut: (James, 2009) 

1.) Tokoh protagonis biasanya merupakan korban yang tidak mengetahui apa 

yang sedang terjadi di lingkungan sekitarnya 

2.) Tokoh utama cerita tidak boleh tidak akan mengalahkan tokoh antagonis di 

bagian akhir film 
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3.) Tokoh antagonis dalam genre ini biasanya bukan manusia, misalnya alien 

atau robot 

4.) Manusia biasanya dipuja karena usaha dan perjuangan mereka untuk selamat 

dari masalah yang ada. 

5.) Genre ini biasanya mengikuti alur plot dibandingkan terpusat pada 

karakternya.  

Karakteristik yang terdapat dalam film-film bergenre science fiction 

menurut KatherineLuther(about.com,nd): 

1.) Science 

Sci-fi anime biasanya terkait dengan bidang ilmu sains/pengetahuan, dalam 

beberapa bentuk atau mode. Misalnya berupa seorang ilmuwan gila atau 

pemerintah diktaktor yang menggunakan bioteknologi untuk mendanai agenda 

kejahatan mereka, atau perubahan pada DNA atau gen. 

 

Gambar 2.17. Perubahan DNA Monyet pada Film Rise Of The Planet Of The Apes 
(http://cache.gawkerassets.com/assets/images/8/2011/12/medium_fe04f9126aaae00aa7c9350b933

1ccc7.jpg) 
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2.) Technology 

Film bergenre sci-fi berpusat pada teknologi yang ada dan memainkan peran yang 

besar dalam cerita. Biasanya terdapat teknologi-teknologi canggih yang belum 

pernah ada. Misalnya pada film Guilty Crown.  

 

Gambar 2.18. Panel Hologram Touchscreen pada Film Guilty Crown 
(http://3.bp.blogspot.com/-

zMy9ss1x2A4/TuFm6zVvgBI/AAAAAAAABzg/UMI7gT89QgY/s640/Guilty+Crown+9-7.jpg) 

 

3.)  Futuristic 

Film sci-fi secara langsung mengambil tempat atau menceritakan kejadian di masa 

depan. Entah itu dalam menghadapi suatu apocalypse atau kehidupan di luar 

angkasa atau alam semesta alternatif atau kejadian yang mungkin terjadi di 

beberapa puluh tahun ke depan lainnya . 
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Gambar 2.19. Kiamat di Masa Depan pada Film 2012 
(http://adventofdeception.com/wp-content/uploads/2010/01/2012_movie.jpg) 

 

4.)  Fantasy 

Meskipun bukan suatu keharusan, elemen fantasi sering menjadi apa yang 

membuat plot cerita sci-fi berjalan. Dengan menambahkan karakteristik sihir dan 

supranatural di dalamnya, cakupan genre ini menjadi membentang kebatas-batas 

yang masuk akal, sehingga lebih mudah untuk menjelaskan unsur-unsur cerita 

tertentu. 

 

Gambar 2.20. Unsur Supranatural dalam Film I Am Number Four 
(http://cache.gawkerassets.com/assets/images/8/2011/12/medium_7115ec3d31dcaabb6b2b1c6640

588961.jpg) 
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2.9. Futuristic Architecture 

Futuristic yaitu memiliki atau berhubungan dengan teknologi yang sangat modern 

atau desain yang sangat modern (Kamus Oxford, 2012) Bangunan futuristik 

merupakan pergerakan seni yang memberikan konsep inovasi baru yang lebih 

maju dan unik dari pada yang lain. 

Berbeda dengan arstitektur pada umunya, arsitektur futuristik lebih bebas 

dan tidak terkait hal-hal yang menjadi patokan umum dalam merancang 

bangunan, melenceng dari bentuk-bentuk pada umumnya. Misalnya proporsi 

bangunan, bentuk bangunan yang tidak simetris atau abstrak, peletakan bangunan, 

bentuk-bentuk yang dinamis, dan sebagainya. Dalam arsitektur futuristik, nilai-

nilai tradisional visual tidak digunakan atau terdistorsi. 

  Bangunan futuristik adalah bangunan dengan desain yang berani dengan 

bentuk-bentuk dasar yang terlihat sederhana namun terlihat berbeda. 

Bangunannya terdiri dari pondasi beton, besi, kaca, serat tekstil dan semua hal 

yang bisa menjadi penganti kayu, batu, dan bata, sehingga dapat menghasilkan 

fleksibelitas maksimum dan ringan. 

 Bentuk bangunan ini biasanya menyerupai pesawat ruang angkasa, tangga-

tangga, tabung, terowongan, dan lainnya. Hampir semua hal yang dapat kita 

bayangkan. Arsitektur futuristik memungkinkan terbentuknya bangunan yang 

bentuk dan desainnya hanya dibatasi oleh imajinasi kita sendiri.  (Hadid,nd) 

Contohnya adalah bangunan-bangunan yang dirancang oleh Zaha Hadid, 

seorang arsitek dunia yang terkenal dengan rancangannya yang bergaya futuristik. 
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Gambar 2.21. Vitra Fire Station di Jerman oleh Zaha Hadid 

(http://buildipedia.com/images/masterformat/Channels/In_Studio/Zaha_Hadid_Library_and_Lear

ning_Center/Renderings/Zaha_Hadid_Library_and_Learning_Center_01.jpg) 

 

 

2.10. Teori Warna 

Warna merupakan gelombang yang diterima indera penglihatan. Menurut 

Sadjiman Ebdi Sanyoto dalam Nirmana: Dasar-dasar Seni dan Desain (2009), 

warna dapat didefinisikan secara objektif (fisik) sebagai sifat cahaya yang 

dipancarkan, dan secara subjektif (psikologis) sebagai bagian dari pengalaman 

indera penglihatan.  

Menurut  Adam Fraser dan Tom Banks (2004)  dalam bukunya yang 

berjudul Designer ’s Color Manual, mereka menjelaskan bahwa warna sangat 

berpengaruh terhadap segala sesuatu yang kita temui, karena warna membentuk 

persepsi kita baik secara tidak sengaja maupun sengaja dalam hal alam, budaya 

dan gaya hidup. Warna bisa mengkomunikasikan sesuatu interaksi yang rumit, 

simbol-simbol  maupun pesan singkat yang lebih jelas dibandingkan dengan kata-

kata. Warna maupun komposisinya dapat memiliki arti yang berbeda bagi tiap 

orang yang melihatnya. Berdasarkan kejadiannya, warna terbagi menjadi dua 

jenis, yakni: 
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1.) Warna Substraktif  

Warna yang merupakan warna yang berasal dari pigmen. Memiliki warna dasar 

cyan, magenta, dan kuning, sering disebut system CMY. Bila disatukan, warna 

substraktif akan menghasilkan warna hitam dan digunakan pada media cetak. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.22. Subtractive Color  
(http://4.bp.blogspot.com/-

9lkkEuy_VYY/T4Bm3OzecuI/AAAAAAAAAKI/IjwNth04lDc/s1600/color.JPG) 

 

2.) Warna Aditif 

Merupakan warna yang berasal dari cahaya. Memiliki warna dasar merah, hijau, 

dan biru, sering disebut system RGB. Akan menghasilkan warna putih jika 

disatukan. Digunakan pada media elektronik. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.23. Additive Color 
(http://4.bp.blogspot.com/-

9lkkEuy_VYY/T4Bm3OzecuI/AAAAAAAAAKI/IjwNth04lDc/s1600/color.JPG) 
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2.10.1. Color Wheel 

Color wheel adalah susunan warna-warna dalam bentuk lingkaran. Dari color 

wheel ini, warna dapat digolongkan menjadi 3 bagian, yaitu warna primer, 

sekunder, dan tersier. Warna sekunder adalah hasil pencampuran 2 buah warna 

primer, dan wana tersier adalah hasil pencampuran warna primer dengan 

sekunder. 

 

Gambar 2.24. Color Wheel 
(http://sarahekeller.files.wordpress.com/2011/02/color_wheel.jpg?w=247&h=223) 

 

 

Gambar 2.25. Warna Primer, Sekunder, dan Tersier 
(http://designingfortheweb.co.uk/book/images/combo.png) 
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2.10.2. Warna Science Fiction 

Warna-warna yang termasuk dan sering dipakai untuk memberikan kesan science 

fiction biasanya adalah warna-warna gelap. Warna-warna gelap tersebut 

merupakan warna-warna yang mendekati warna hitam. Hal ini dikarenakan warna 

gelap memiliki sifat misterius, sesuatu yang belum diselidiki. (Fagerholm, 2009) 

 Fagerholm menyatakan, warna lain yang sering digunakan untuk 

memberikan kesan science fiction adalah warna biru. Hal ini dikarenakan warna 

biru identik dengan teknologi, yang merupakan salah satu karakteristik yang ada 

dalam film science fiction. Warna-warna dingin lebih sering digunakan untuk 

menunjang kesan science fiction. 

 

Gambar 2.26. Poster Film The Dark Knight 

(The Use Of Color In Movie Poster Designoleh Fagerholm, 2009) 
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2.11. Pembuatan Environment 3D dalam Film Animasi 

Dalam membuat sebuah environment 3D tentu saja terdapat tahapan-tahapan 

proses yang harus dilakukan untuk membentuk environment tersebut, yaitu : 

2.11.1.  Modeling  

Dalam Introducing 3ds Max 2008, modeling dalam program 3D hampir sama 

seperti sculpting, dimana kita membuat sebuah objek dari sebuah bentuk baku. 

Serumit apapun model yang ada, model tersebut hanya terbentuk dari gabungan 

bentuk-bentuk yang simpel. Dalam modeling terdapat polygon, edge, dan vertex. 

Dua vertex dapat bergabung menjadi satu membentuk edge sedangkan tiga buah 

edge dapat bergabung membentuk polygon. Teknik modeling yang ada antara lain 

(Derakshani dan Munn, 2008): 

2.11.1.1. Poly Modeling 

Poly-modeling atau box-modeling adalah teknik modeling dimana 

bentuk dasar yang dipakai dalam memulai modeling berasal dari bentuk 

bangunan geometris sederhana (kotak, bola, silinder, dan sebagainya) 

yang kemudian dibentuk lebih lanjut menjadi bentuk yang diinginkan. 

Kemudian untuk pembentukan yang lebih detail dapat dilakukan 

dengan memodifikasi vertex, edge, atau polygon dari objek tersebut . 

(Slick, 2012) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perancangan Environtment 3D.., Michelle Gracia, FSD UMN, 2013



36 
 

 
 

Gambar 2.27. Poly Modeling 
(3dsMax 2009 Bible oleh Kelly L.Murdock, 2008) 

 

2.11.1.2. Edge Modeling 

Edge modeling adalah teknik modeling lainnya yang dapat digunakan 

untuk membuat model 3D. Teknik ini digunakan untuk membuat 

objek yang memerlukan topologi yang lebih detail. Dalam edge 

modeling, kita menggunakan polygon sebagai bentuk dasar yang 

kemudian dilakukan extrusion pada edge satu per satu sesuai dengan 

topologi yang ada dan mengisi ruang yang ada diantara edge tersebut 

sehingga membentuk kontur objek yang diinginkan (Slick, 2012) 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.28. Edge Modeling 
(http://www.cgarena.com/freestuff/tutorials/max/bobbybubble/edge_modeling.jpg) 
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2.11.1.3. Spline Modeling 

Spline modeling atau NURBS, yang merupakan singkatan dari Non-

uniform Rational Basis Spline merupakan teknik yang menggunakan 

spline yang dibuat pada ruang 3D sebagai dasar, kemudian dengan 

menggunakan modifier yang ada, maka spline tersebutakan menjadi 

model 3D. NURBS umumnya dipakai untuk modeling objek-objek 

industri, yang memerlukan ketepatan bentuk. Model NURBS tidak 

memiliki polygon, vertex, atau edge, karena hanya terbentuk oleh satu 

buah spline.(Slick, 2012). 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.29. Spline Modeling 
(3dsMax 2009 Bible oleh Kelly L.Murdock, 2008) 

 

2.11.2.   Texturing 

Menurut Murdock dalam 3dsMax 2009 Bible (2008), material digunakan untuk 

memberi warna pada objek yang ada. Sama seperti material yang ada dalam dunia 

nyata yang dapat dilihat dan dirasakan permukaannya, misalnya bersisik, halus, 

lembut, ataupun buram; material dalam program 3D terdapat fitur yang dapat 

membuat material yang menyerupai material yang ada dalam dunia nyata, yaitu : 
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Gambar 2.30. Texturing 
(3dsMax 2009 Bible oleh Kelly L.Murdock, 2008) 

 

 

2.11.2.1. Color Diffuse 

Warna adalah material properti yang paling simpel dan paling mudah 

untuk diidentifikasi. Dalam material editor, terdapat beberapa tipe color 

swatche syang dapat digunakan untuk berbagai material, yaitu (Murdock, 

2008) : 

1.) Ambient 

Menunjukan pencahayaan latar belakang secara keseluruhan yang 

mempengaruhi seluruh objek dalam skenario, termasuk warna objek 

ketika objek tersebut di dalam bayangan. Ambient ini terkunci bersama 

diffuse color pada setingan default-nya, yang berarti mereka akan 

berubah bersamaan. 

2.) Diffuse 

Warna permukaan objek yang normal ditambah cahaya putih. 
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3.) Specular 

Warna highlight ketika cahaya terfokus ke material yang mengkilap. 

4.) Self-illumination 

Adalah tingkat kepijaran suatu benda yang disebabkan oleh cahaya 

disekitarnya, yang menjadi warna dari benda yang bercahaya (glow). 

Warna ini dapat menggantikan bayangan objek. 

5.) Filter 

Warna yang tertransmisi karena cahaya bersinar melalui objek transparan 

6.) Reflect 

Warna yang terrefleksi oleh raytrace material ke objek lain 

7.) Luminosity 

Luminance merupakan tingkat kepijaran, tingkat bersinarnya suatu 

benda, hampir sama dengan self-illumination. Berfungsi membuat objek 

bersinar dengan warna yang ditetapkan. 

2.11.2.2. Opacity and Transparency 

Opaque object adalah objek yang tidak tembus pandang, contohnya batu 

dan pohon, sedangkan transparent object adalah objek tembus pandang, 

contohnya kaca dan plastik. Opacity adalah nilai dari sebuah penolakan 

objek pada cahaya yang melewatinya, terukur dengan persentase 0% 

(transparan) sampai 100% (opac). Sedangkan transparency adalah 

kebalikannya. 
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2.11.2.3. Reflection and Refraction 

Refleksi adalah apa yang kita lihat ketika melihat cermin. Refraksi adalah 

penerusan cahaya ketika cahaya tersebut menembus material transparan. 

Jumlah refraksi yang dihasilkan material diekspresikan lewat index of 

refraction. 

 Sebagai contoh, index refraksi bernilai 1.0 adalah untuk benda 

yang tidak meneruskan cahaya sama sekali, air memiliki nilai 1.3, kaca 

bernilai 1.5, dan crystal solid bernilai 2.0. 

2.11.2.4. Shininess and Specular Highlights 

Objek mengkilap, seperti metal polesan atau kaca bersihakan memiliki 

pantulan cahaya ketika cahaya menyentuh permukaan benda tersebut. 

Pantulan cahaya itulah yang biasa disebut specular highlights, dimana 

cahaya merefleksi permukaannya. Sedangkan benda kasar mempunyai 

sifat yang berkebalikan dengan benda mengkilap karena hampir tidak 

memiliki pantulan cahaya. 

Pengaturan yang termasuk di dalamnya  adalah: 

1.) Specular level: mengatur intensitas/terang gelapnya pantulan 

2.) Glossiness: mengatur ukuran/besar kecilnya luas suatu pantulan 

cahaya 

3.) Soften values: mengurangi intensitas dan memperbesar ukuran 

pantulan cahaya 
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2.11.2.5. Bump 

Bump map akan memperlihatkan adanya tonjolan di permukaan sebuah 

benda 3D yang dapat menghasilkan ilusi sudut atau celah-celah yang ada 

pada permukaan benda. Bump map hanya memberikan efek yang menipu 

mata sehingga terlihat seperti ada tonjolan, tetapi tidak mengubah 

permukaan benda secara fisik. 

2.11.2.6. Displacement 

Berfungsi seperti halnya dengan bump dan memiliki reaksi terhadap 

warna grayscale. Perbedaannya displacement map mengubah bentuk asli 

maupun bayangan yang dihasilkan dari benda yang diberikan tekstur 

tersebut. 

2.11.2.7. Normal Map 

Normal map merupakan jenis map yang paling sering digunakan dalam 

texturing, karena dapat meningkatkan detail dari bump. Normal map 

mempunyai warna ungu kebiruan. 

2.11.3.  Lighting 

Jeremy Birn dalam Digital Lighting and Rendering (2000), menjelaskan bahwa 

dalam lighting kita dapat memilih berbagai macam tipe lighting yang ada sesuai 

dengan kebutuhan proyek kita. Setelah mengetahui dimana kita akan meletakkan 

pencahayaan tersebut dan menentukan posisi jatuhnya cahaya untuk menciptakan 

bayangan, kita dapat memilih perangkat mana saja untuk mengatur pencahayaan 

yang kita anggap paling mudah digunakan. 
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2.11.3.1.  Point Lights (Omnidirectional) 

Sebuah point light mensimulasi cahaya ray dari 1 titik kecil dalam 

ruangan. Ia mengemisi cahaya secara uniform ke seluruh arah. Iluminasi 

dan bayangannya bersifat menjauhi cahaya ke segala arah. 

 

Gambar 2.31. Point Lights 
(Digital Lighting and Rendering oleh Jeremy Birn, 2000) 

 

2.11.3.2.  Spotlights 

Spotlight paling banyak dipilih oleh banyak seniman karena dapat dengan 

mudah dikontrol ke target yang spesifik. Seperti point light, ia 

mensimulasi lampu dari satu titik, perbedaannya ia membatasi iluminasi 

cahaya dalam cone dan beam spesifik yang dapat diatur. 

 

Gambar 2.32. Spotlights 
(Digital Lighting and Rendering oleh Jeremy Birn, 2000) 
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2.11.3.3.  Directional Lights 

Directional lights sering disebut distant, direct, infinite, atau cahaya 

matahari di berbagai program. Contoh penggunaan directional lights 

adalah untuk sumber cahaya yang sangat jauh, misalnya matahari atau 

benda-benda lain yang kejauhannya tidak terhitung dari cahaya. Tidak 

seperti spotlight yang pembatasan iluminasi cahayanya berbentuk cone, 

pada directional light berbentuk paralel dengan sumbernya. 

 

Gambar 2.33. Directional Lights 
(Digital Lighting and Rendering oleh Jeremy Birn, 2000) 

 

 

2.11.3.4.  Area Lights 

Seperti halnya point light yang mengemisi cahaya dari satu titik, lalu 

menyebar ke berbagai arah. Bedanya, pada area lights ini dapat 

digunakan pengaturan skala penyebarannya sehingga membuat simulasi 

lebih akurat serta bayangan yang dihasilkan tidak lagi terlalu keras dan 

bertepi tajam. 
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Gambar 2.34. Area Lights 
(Digital Lighting and Rendering oleh Jeremy Birn, 2000) 

 

Gurmey (2010) mendefinisikan jenis bayangan yang dapat dihasilkan oleh 

cahaya yang ada kedalam dua kategori, yaitu: 

1.)  Cast Shadow 

Cahaya akan memproyeksikan bayangan pada apapun yang berada dibawahnya. 

Cahaya lembut akan memproyeksikan bayangan dengan garis tepi yang agak blur, 

sedangkan cahaya keras memproyeksikan bayangan yang garis tepinya relatif 

tajam. Bayangan juga akan semakin lembut seiring menjauhnya cahaya dari objek 

yang memproyeksikan bayangan. 

 

Gambar 2.35. Cast Shadow 
(http://ars.els-cdn.com/content/image/1-s2.0-S0167865511004326-gr2.jpg) 
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2.)  Occlusion Shadow 

Aksen gelap yang terjadi ketika ada benda berdekatan dan membuat cahaya 

terganggu dinamakan occlusion shadow. Occlusion shadow juga terbentuk ketika 

dua benda bersentuhan atau ada benda yang menempel pada lantai. Jenis 

bayangan ini juga biasa terlihat di sudut-sudut ruangan tempat pertemuan dua sisi 

tembok. 

 

Gambar 2.36. Occlusion Shadow 
(http://joomla.renderwiki.com/joomla/images/stories/render/tech_ambocc_02.jpg) 
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