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PERANCANGAN ENVIRONMENT DALAM ANIMASI HYBRID 

“MEMORY ISLE” 

M. Aqil Rizky Fawwaz 

ABSTRAK 
 

Environment adalah salah satu aspek yang sagat penting dalam membangun 

suasana dan mood yang sesuai dengan cerita katakter pada animasi. Perancangan 

environment menciptakan sebuah dunia yang dimana penonton akan bersimpati 

dan memahami cerita melalui environment sehingga penonton dapat mengerti 

akan pesan yang ingin disampaikan. Environment yang ada pada animasi Memory 

Isle menggunakan unsur steampunk pada era revolusi industri dan steampunk pada 

animasi ini memiliki arti dan makna yang mewakilkan karakter utama. Laporan 

ini membahas tentang proses perancangan environment dalam film dengan 

menerapkan unsur steampunk, khususnya environment kapal tua dan ruang kapten 

dalam animasi hybrid, 2 dimensi (animation) dan 3 dimensi (environment) yang 

berjudul “Memory Isle” 

 
Kata kunci: animasi, hybrid, environment, steampunk 
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ENVIRONMENT DESIGN IN “MEMORY ISLE” HYBRID 

ANIMATION 

M. Aqil Rizky Fawwaz 

 

 
ABSTRACT (English) 

Environment is a very important aspect in building an atmosphere and mood that 

suits the story of the characters in the animation. Environmental design creates a 

world where the audience will sympathize and understand the story through the 

environment so that the audience can understand the message to be conveyed. The 

environment in the Memory Isle animation uses steampunk elements from the 

Industrial Revolution era and steampunk in this animation has meaning and 

meaning that represents the main character. This report discusses the process of 

designing the environment in the film by applying steampunk elements, especially 

the environment of the old ship and the captain's room in hybrid, 2-dimensional 

(animation), and 3-dimensional (environment) animation entitled "Memory Isle" 

Keywords: animation, hybrid, environment, steampunk 
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