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PRAKATA

Puji syukur penulis panjatkan kepada hadirat Allah SWT dengan rahmat serta
hidayah-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi mengenai perancangan
environment bernuansa post-apocalypse dalam pembuatan animasi 3D berjudul
“RAMPAG!”. Ketertarikan penulis pada proses perancangan environment
menggunakan 3D menjadi pendorong ditulisnya skripsi ini.
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keadaan, objek, hingga sebuah wilayah yang mengelilingi suatu individu.
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pribadi bagi penulis. Skripsi ini terfokus pada setting dan props agar
pembahasannya tidak terlalu luas sehingga memudahkan pembaca. Diharapkan
dengan skripsi ini juga, pembaca mendapatkan sebuah sumber informasi yang
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perancangan environment-nya baik secara umum ataupun dari kalangan
akademisi.
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ABSTRAKSI

Dalam merancang sebuah environment haruslah sesuai dengan latar yang akan
digunakan karena hal tersebut merupakan hal yang sangat penting sebagai
penggambaran latar dari cerita yang ingin disampaikan kepada audience. Salah
satu fokus utama dalam perancangan environment adalah setting dan props yang
akan digunakan. Dari segi props terdapat aspek seperti arsitektur yang
menyangkut objek dan tata ruang yang perlu diperhatikan untuk disesuaikan
dalam latar/setting post-apocalypse. Topik ini dipilih dengan tujuan untuk
memberikan wawasan akan teori yang digunakan dan juga penggambaran akan
perancangan environment dalam kondisi post-apocalypse dengan menggunakan
animasi 3D. Berdasarkan topik yang telah dipaparkan sebelumnya, maka rumusan
masalah yang hendak diangkat dalam penulisan ini adalah bagaimana merancang
environment bernuansa post-apocalypse. Mengacu pada perumusan masalah
tersebut, penulis menggunakan metode kualitatif yaitu dengan mencari data dari
sumber yang akurat dan terpercaya. Tujuan dari penelitian ini bagi penulis adalah
menerapkan teori-teori yang berhubungan dan juga dapat dijadikan sebagai
landasan dalam perancangan environmental yang sesuai untuk memperkuat
penggambaran latar post-apocalypse.

Kata kunci : Perancangan Environment, post-apocalypse, setting & props
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ABSTRACT

Designing an environment must be in accordance with the background that will
be used because it is very important as a description of the situation in the story to
be conveyed to the audience. One of the main focus in environment design is the
settings and props to be used. In terms of props there are aspects such as
architecture that involves objects and layout that need to be considered to be
adjusted in the post-apocalypse setting. This topic was chosen in order to provide
insights into the theory used and also the depiction of the environment design in
post-apocalypse conditions using 3D animation. Based on the topics that have
been presented before, the problem that need to be pointed in this writing is how
to design the post-apocalypse environment. Referring to those problem, the
authors use qualitative methods by searching data from sources that are accurate
and reliable. The purpose of this study for the author is to apply related theories
and can also serve as the foundation in the appropriate environmental design to
strengthen the description of post-apocalypse background.

Keywords: Environment design, post-apocalypse, setting & props

viii



DAFTAR ISl

LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT ......cccocveien. 1
HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI ..o v
PRAK AT A e v
ABSTRAKSI ..o Vil
ABSTRACT .t n e re e VI
DAFTAR ISH .. IX
DAFTAR GAMBAR ... .o Xlil
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt XVI
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
1.1, Latar Belakang .......cccooeieieieieiiseseeee e 1
1.2, Rumusan Masalah ... 4
1.3, Batasan Masalah...........ccooiiiiiiiiiiii 4
14, TUJUAN SKIIPST .cviiiiiiieiiiiee e 4
1.5, Manfaat SKIPST ..c..oieeiiiiieiee e 4
BAB I TINJAUAN PUSTAKA . ...t 6
2.1, ANIMAST cteiiiiiiieiee ettt 6
2.1.1 ANIMASE 3D .o s 7

2.2.  Desain ENVIFONMENT..........coiiiiiiiieieiesie et 9
2.3 ATSIEEKIUL .o 12



2.3.2 Tatd RUANG ..t 15

2.4, GBINIE...oiiiiiici e 16
2.2.1. FANTASY ..o 17
2.2.2. POSt-APOCAIYPSE ...t 20

2.5.  Arsitektur Dalam Film Berlatar Post-Apocalypse........ccccccovvevveviecnnenee. 24
BAB T METODOLOGIH ... 28
3.1 Gambaran UmUm ..o 28
00 1[0 To] o1 [PPSR 28
3.1.2.  POSISI PENUNS ... 29

3.2, Tahapan Kera ....ccoiveieiieiieeiie ettt 29
3.3, KONSEP ittt 32
Al ACUAN L. 35
3.4.1. Referensi EKsterior (Taman) .........ccceveveeveerieiiese e 35
3.4.2. Post-Apocalypse Pada Latar EKSterior............ccccecvveveivcieennenn, 39
3.4.3. Referensi Interior (GUAANG) ......ccovevvveieiieiececeeceee e 44
3.4.4. Post-Apocalypse latar INterior............ccccoevveeeiieci e, 50

3.5, Proses PeranCangan .........cccccccveiiiieiiiieeiiieesieeesieeessreesssneessneessnneesnsneas 53
3.5.1. Perancangan Latar Taman (EKSterior) ........cccccevvveiieenvevnnnn, 53
3.5.2. Perancangan Latar Gudang (INterior).........ccccceevvevveiieeineinenn, 62
BAB IV ANALISIS ... s 71
4.1.  Analisa Perancangan Latar Taman..........cccoocveviieiiieiiesieesie e 71



4.2.  Analisa Perancangan Latar GUdang...........cccccevvereeiieneenesie e 76

4.3.  Penerapan Desain Environment Pada 3D...........ccccceeveviveiiiiieiieeseen, 80
BAB V PENUTUP ... 83
5.1, KESIMPUIAN w.oeviiceee e 83
0.2, SAIAN.....eiiiii 84
DAFTAR PUSTAKA et XVII

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1. Computer ANIMAION ......c.ccoveiiiieieecc e 7
Gambar 2.2. Environment DeSIGN .........ccoviieieiieeiieie e 10
Gambar 2.3. Abandoned City Environment Design .........ccccevvvvevveviesiveneere e 11
Gambar 2.4. Abandoned City RUIN .......cccoeieiiiiiciece e 11
Gambar 2.5. RUIN AFCNITECIUIE .......ocveiiiieiicisi e 12
Gambar 2.6. Diagram 7 pendekatan dalam perancangan arsitektur...................... 14
Gambar 2.7. Fantasy Castle.........ccccovoeiiiiice e 18
Gambar 2.8. Fantasy WOrId...........coov o 18
Gambar 2.9. APOCAIYPSE ....cveveiiiiiiieieiieiee e 19
Gambar 2.10. DeSert HOUSING........ccuiiiiaieieieniesiesie s 21
Gambar 2.11. DESEIT ZONE .......oiuiieieiiieiiieiieieee sttt bbb 22
Gambar 2.12. FIOOed City........ccooiiiiiiiiieieieie e 23
Gambar 2.13. FIOOded City........ccooviiiiiiiieieiee e 23
Gambar 2.14. POSt-ApPOCAIYPSE CILY .....cveiiiiiiieiesiesieseeee e 25
Gambar 2.15. Abandoned BUilding..........cccooviiiiiiiiiiieeee s 26
Gambar 2.16. ADANAONE CHLY .......coviiiieiieieiee e 26
Gambar 2.17. Modern BUilding .........ccooeiiiiiiiiieeee e 27
Gambar 2.18. DeStrOYEd CitY........cccuiiririeieiieiie et 27
Gambar 3.1. Skema Tahapan PENgerjaan ...........ccocveririeiiniieienese e 31
Gambar 3.2. Peta 10KaSi 1atar ...........ccoouviiiiee e 34
Gambar 3.3. Referensi dari Sentul ECO Art Park.........ccoocoovvviiiiineneniseiiins 36
Gambar 3.4. Referensi amfiteater Scientia Park...........c.ccoovvviiiiiiiiiiinns 37

xii



Gambar 3.5. Referensi amfiteater Bintaro Xchange Park............ccccccooevveieinnne. 38
Gambar 3.6. Referensi gedung...........ccviveiieiie i 39

Gambar 3.7. Latar taman berbentuk amfiteater dalam film The Hunger Games :

MOCKINGJAY PAIT 2 ..ottt st sre e 41
Gambar 3.8. Latar post-apocalypse pada game “NieR: Automata’ ..................... 42
Gambar 3.9. Latar post-apocalypse pada game “The Last of Us” .......ccccuvurvanen. 43
Gambar 3.10. ITB Concept pada “Noyer Van Java”.........ccccocuvcenveiiniiniesieninanens 44
Gambar 3.11. Referensi untuk barang-barang yang ada di dalam gudang ........... 48
Gambar 3.12. Kondisi dalam Gudang Sarinah yang kosong ..........c.cccceeeveveinnnee. 49
Gambar 3.13. Kondisi dalam INdOgroSir..........ccccevveveiieieeis e 50
Gambar 3.14. Referensi kondisi interior dari “Noyer Van Java” ............cc.ccooun... 51
Gambar 3.15. Reruntuhan Gedung Galangan VOC ............ccccoeeviieve e 52
Gambar 3.16. Atap Gedung Galangan VOC .........c..ccceceeieeie i 53
Gambar 3.17. Sketsa Kasar taman ... 54
Gambar 3.18. Sketsa taman dalam bentuk digital..............cccooevviiiiciicee, 55
Gambar 3.19. Sketsa final taman dalam bentuk digital ..............ccccccoovveiveiennnne. 55
Gambar 3.20. Sketsa digital rumput liar ...........ccooveiiiieiie e 56
Gambar 3.21. Sketsa digital puing-puiNg..........ccccovevieiieii e 57
Gambar 3.22. Sketsa awal tiang / pillar ...........cccoooeiiiic 58
Gambar 3.23. Sketsa final tiang / pillar ..........ccccoooveiii i 58
Gambar 3.24. Sketsa awal tiang HStriK..........cccooveiiiiiiiiicc e 59
Gambar 3.25. Sketsa final tiang lStrik.........cccoooveiiiiic e 60
Gambar 3.26. Sketsa digital bangunan sekeliling taman .............cccccoevvviiininenne, 61

Xiii



Gambar 3.27. Sketsa bentuk gudang dari luar ..........c.cccceeveviiieieece e, 62

Gambar 3.28. Sketsa Kasar QUAANG .........c.ccverieieeieeie e 63
Gambar 3.29. Sketsa final gudang ..........ccccceveiieiicic e 63
Gambar 3.30. Sketsa digital kotak Kardus..............cccocevveeiiiiiiiniiec e 64
Gambar 3.31. Sketsa digital variasi Kardus............cccccoovvevviieiiiiiieeie e 65
Gambar 3.32. Susunan kardus dengan beragam ukuran ..............ccccceeveiiveiennenne. 65
Gambar 3.33. Sketsa awal rak DeSI ...........ccoeiiiiiiiiiece e 66
Gambar 3.34. Sketsa final rak DESI ...........cooeiiiiiiii 67
Gambar 3.35. SKetsa PUING-PUING ......cceiieiieie i 67
Gambar 3.36. Sketsa digital lubang langit-langit..............cccccovevieiciicceccecee, 68
Gambar 3.37. Sketsa rambu iNfOrMASI.........cccuiiiiiiiiiiee e 69
Gambar 3.38. Sketsa rambu iNfOrMASI .........ccoiiiiiiiiecee e 69
Gambar 3.39. Sketsa rambu larangan ...........cccccceeveeieiieneese e 70
Gambar 4.1. Analisis perancangan latar taman.............ccccceeveveeveeeesicce e 72
Gambar 4.2. Sketsa objek dalam dan sekitar latar taman ............c.cccccoevveeeinnnen. 74
Gambar 4.3. Sketsa kondisi latar taman ketika tokoh bertarung...............cc......... 75
Gambar 4.4. Analisis penerapan kesan post-apocalypse .........ccccoveveeveieerieinnenne. 76
Gambar 4.5. Analisis perancangan latar gudang...........cccccceeevveeveevesiccecce s, 77
Gambar 4.6. Analisis penerapan konsep post-apocalypse.......ccccccvevvveviieeieeinenne, 79
Gambar 4.7. Analisis objek dalam latar gudang ...........cccceeeeviiiie e, 80
Gambar 4.8. Latar taman 3D .........ccccuiiiiiieieiee e 81
Gambar 4.9. Latar taman 3D dari sudut 1ain ... 81
Gambar 4.10. Latar GUAang 3D ......c.cooiiiiieiieiie e 82

Xiv



Gambar 4.11. Latar Gudang 3D dari sudut lain

XV



DAFTAR LAMPIRAN

LAMPIRAN A : WAWANCARA

LAMPIRAN B : LEMBAR BIMBINGAN ......c.coocoiiiiiiiee XX

XVi



