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PERANCANGAN ENVIRONMENT 3D UNTUK
MENUNJUKKAN KEUTUHAN DAN KERUNTUHAN DALAM

ANIMASI PENDEK fnull]

Dharma Ratano

ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada perancangan environment 3D dalam animasi pendek
berjudul /nullf , yang mengangkat tema keutuhan (realitas) dan keruntuhan
(kehilangan) sebagai representasi dari kondisi psikologis penderita Alzheimer.
Sepanjang cerita, animasi ini akan menampilkan pergolakan yang dialami oleh
tokoh utama yang menderita Alzheimer. Latar belakang penelitian ini berangkat
dari kebutuhan untuk memahami bagaimana elemen visual, khususnya environment
3D, dapat digunakan untuk mengekspresikan perubahan persepsi dan memori
tokoh. Metode penciptaan yang digunakan bersifat kualitatif dengan pendekatan
studi literatur dan observasi visual terhadap referensi animasi dan teori
sinematografi. Landasan teorinya didasarkan pada konsep Mise-en-scene oleh
Bordwell et al. (2024), yang mencakup elemen setting, lighting, dan staging serta
teori 3D Environment Design dari Chandramouli (2021). Proses perancangan
mencakup tahapan modeling, texturing, lighting, dan rendering, yang dilakukan
secara sistematis untuk membangun atmosfer visual yang menggambarkan
transformasi psikologis tokoh. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aspek
keutuhan dapat divisualisasikan melalui bentuk dan komposisi seimbang, warna
hangat, dan pencahayaan lembut, sedangkan aspek keruntuhan diekspresikan
melalui bentuk dan komposisi tidak seimbang, serta dominasi warna monokrom
dan cahaya kontras. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi
pengembangan desain environment 3D dalam animasi yang berfokus pada ekspresi
emosi dan kondisi mental tokoh.

Kata kunci: alzheimer, environment 3D, keutuhan, keruntuhan, Mise-en-scene
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3D ENVIRONMENT DESIGN
FOR REPRESENTING WHOLENESS AND COLLAPSE

IN SHORT ANIMATION [null]

Dharma Ratano

ABSTRACT

This study focuses on the design of 3D environments for the short animation [null
J . which explores the themes of wholeness (reality) and collapse (loss) as
representations of the psychological condition experienced by people with
Alzheimer’s disease. Throughout the story, this animation will depict the inner
turmoil experienced by main character who suffers from Alzheimner’s. The
research is motivated by the need to understand how visual elements, particularly
3D environments can be employed to express shifts in a character’s perception and
memory. The creative method is qualitative, combining literature review and visual
analysis of animation references and film theory. The theoretical framework is
based on Bordwell et al.’s concept of Mise-en-scene (2024), addressing setting,
lighting, and staging, and on Chandramouli’s principles of 3D environment design
(2021). The design process follows a systematic production pipeline comprising
modeling, texturing, lighting, and rendering to construct an atmosphere that
reflects the character’s psychological transformation. The results indicate that
wholeness is effectively visualized through high-poly geometry, balanced
composition, warm color palettes, and soft lighting, whereas collapse is conveyed
by low-poly forms, visually unbalanced composition, dominant monochromatic
tones, and high-contrast lighting. This study aims to inform environment design
practice in animation that intends to convey emotional states and mental conditions
visually.

Keywords: environment 3D, Mise-en-scéne, alzheimer’s, wholeness, collapse
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