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PERANCANGAN 3D ENVIRONMENT ANIMASI DENGAN

PENDEKATAN PROXIMITY DALAM FILM ANIMASI

PENDEK 3D BUBUR FIGHT

Kelvin Fernando

ABSTRAK

Perkembangan teknologi 3D pada pembuatan film dan animasi membantu set
designer dalam menciptakan sebuah environment yang berdasar cerita atau naskah
pada sebuah film dengan lebih cepat dan efisien. Terlepas dari itu semua, set
designer harus melakukan pengamatan dari environment yang harus dia ciptakan.
Pada pembuatan film Bubur Fight penulis berperanan sebagai seorang set
designer yang membuat environment dari sebuah toko bubur. Adapun dalam
pembuatan environment, penulis melakukan analisis dari set yang dibuat dengan
menggunakan teori proximity. Proximity merupakan teori yang menjelaskan
entitas dalam sebuah ruangan akan mempengaruhi entitas lainnya yang didasarkan
pada position, orientation, movement, dan identity. Paper ini diharapkan dapat
membantu pengembangan pembuatan environment di dalam dunia film dan
animasi.

Kata kunci: environment, 3D, set designer, proximity, entitas



3D ENVIRONMENT DESIGN WITH A PROXIMITY APPROACH

IN THE 3D ANIMATED SHORT FILM BUBUR FIGHT

(Kelvin Fernando)

ABSTRACT (English)

The advancement of 3D technology in film and animation production aids set
designers in creating environments based on the story or script of a film more
quickly and efficiently. Nonetheless, set designers must observe the environment
they are tasked to create. In the making of the film Bubur Fight, the writer plays
the role of a set designer creating the environment of a porridge shop. In the
process of creating the environment, the writer conducts an analysis of the set
using the proximity theory. Proximity is a theory that explains how entities within
a space influence each other based on their position, orientation, movement, and
identity. This paper aims to contribute to the development of environment creation
in the world of film and animation.

Keywords: environment, 3D, set designer, proximity, identity
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