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PERANCANGAN ENVIRONMENT KOTA JAKARTA DI ERA

CYBERPUNK DALAM ANIMASI 3D “TAKE AWAY”

(Faiz Azhar)

ABSTRAK

Perancangan environment dalam animasi merupakan salah satu aspek yang sangat
penting dalam pembangunan sebuah latar belakang yang memberikan suasana dan
atmosfer yang mendukung suatu cerita. Melalui pendekatan worldbuilding, dunia
pada animasi film Take Away dirancang dengan melakukan eksplorasi dan
eksperimen di berbagai macam elemen yang membangun sebuah dunia yang
meyakinkan dengan menggambarkan lingkungan di era cyberpunk, dengan
menciptakan sebuah kontras visual pada ketimpangan sosial dan teknologi melalui
perbandingan wilayah dari kedua strata sosial yang menonjol. Laporan ini
membahas tentang perancangan environment dalam animasi 3D dengan
menerapkan teori worldbuilding dan cyberpunk yang fokus dengan kontras visual
antara dua wilayah yang berbeda berdasarkan konteks dari cerita pada animasi
Take Away.

Kata kunci: environment design, cyberpunk, worldbuilding, kesenjangan sosial,
kontras, animasi
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ENVIRONMENT DESIGN OF JAKARTA CITY IN THE

CYBERPUNK ERA IN 3D ANIMATION “TAKE AWAY”

(Faiz Azhar)

ABSTRACT (English)

Environment design in animation is one of the crucial aspects in the development
of a background that sets the mood and atmosphere of a story. With
worldbuilding, the world in “Take Away” is crafted by exploring and
experimenting with various elements that helped construct a convincing and
relatable world, creating a visual contrast on the social disparities by showing the
comparison of each side from both social strata. This report discusses the
environmental design in 3D animation by applying the worldbuilding and
cyberpunk theories and focusing on the visual contrast between two distinct
locations based on the context of the story in “Take Away”.

Keywords: environment design, cyberpunk, worldbuilding, contrast, animation
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