
PERANCANGAN ENVIRONMENT BERNUANSA POST-

APOCALYPSE DALAM ANIMASI “RAMPAG!” 

Skripsi Penciptaan 

Ditulis sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Seni (S.Sn.) 

 

 

 

Nama  : Agil Faiz Abdurrahman 

NIM  : 00000018914 

Program Studi : Film dan Televisi 

Fakultas  : Seni & Desain 

 

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2018



ii 

 

LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

 

Nama : Agil Faiz Abdurrahman 

NIM : 00000018914 

Program Studi : Film dan Televisi 

Fakultas : Seni dan Desain 

  Universitas Multimedia Nusantara 

Judul Skripsi:  

 

PERANCANGAN ENVIRONMENT BERNUANSA POST-APOCALYPSE 

DALAM ANIMASI “RAMPAG!” 

 

dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya Skripsi ini adalah asli dan 

belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas 

Multimedia Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 

Karya tulis ini bukan saduran/ terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 

pelaksanan penelitian/ implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, 

kecuali arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 

Demikian surat Pernyataan Orisinalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 

apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 

pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan 



iii 

 

 

gelar Sarjana Seni (S.Sn.) yang telah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan 

norma yang berlaku di Universitas Multimedia Nusantara. 

 

 

  



iv 

 

 

HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI 

PERANCANGAN ENVIRONMENT BERNUANSA POST-APOCALYPSE 

DALAM ANIMASI “RAMPAG!” 

 

Oleh 

 Nama   : Agil Faiz Abdurrahman 

 NIM   : 00000018914 

 Program Studi  : Film dan Televisi 

 Fakultas         : Seni & Desain 

  

 

  

 

 

  

 



v 

 

PRAKATA 
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“RAMPAG!”. Ketertarikan penulis pada proses perancangan environment 
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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 
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