BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknolog animasi digital mendorong pemanfaatan elemen visual
sebagal media utama dalam penvampaian pesan. Pada film animasi non-verbal, cerita
disampaikan tanpa dialog sehingga pemahaman penonton sepenuhnya bergantung pada
elemen visual yang ditampilkan. Wama, kempasisi roang. tekstur, dan pencahayann
menjadi unsur penting dalam mmhnnglmmm mengarahkan penonton dalam
memaham alur caﬁh, ﬂkh kmiﬁ‘ww dalam animasi non-verbal
haras d.mm::nngmm terstrukiur lgﬂt_nnﬁpu mmyﬁ.mp:ﬂmiﬁnmm narafif secary
jelas kapih‘p&nnnim[lj. _

Dalam konsep vivwal stervielling, lingkungan ot environment tidak hanya
herfimgsh sebagai latar visual, tetapi juga sebagai medin kemunikesiparatif. Konsep
envirpmmentul storvtelling menjelaskan bahwa lingkungnn mampu menyampaikan
inform@Ri oM tinelalui bentuk rang, detuil objek, sert WHIRSRE WRINE tanpa
memerlukan penjelusan verbal. Konsep ini diperkuat oleh teori marrative architecture
yang nu.ngﬂhnbﬂmn ruang dapat membangun struktur cerita melalui hubungan antara
karakter dan lingkungannya. Dengan demikion, perancangan 31 envirommenr memiliki
peran penting dalam membentuk pengalamin naratif dalam film animasi non-verbal [2],

Namun dalam praktik. produksi animasi, 3D evironment sering kali hanya
diperlakukan sehagni elemen visual pendukung yang bersifat estetis, Lingkungan hanya
digunakan sebagai latar tempat tegadinya adegan fanpa mempertimbangkan fungsi
nmﬁﬁiyifm;m? nenyehabkiin ruang tidak mampu menyampaikan makna
cerita secara efektif kepada penonton, m;ﬁh film animasi non-verbal yang tidak

menggunakan dialog sebagat medin pm}elnsﬁm Euhampa penelitizn menunjukkan
bahwa elemen visual seperti komposisi ruang, wama, dan atmosfer visual dapat berfungsi

sebagai media peryampal makna cenita tanpa dialog apabila dirancang secara konseptual
dan terstruktur [3].

Film pendek The Last Simufation mengangkat tema dualitas antara dunia simulasi
dan dunia nyata. Dualitas tersebut direpresentasikan melalui dua lingkungan utama. yaitu
gurun sebagai representasi dumia simufasi dan rumah sakil sebagai representasi dunia
nyata. Kedua lingkungan tersebut dirancang untuk menampilkan kontras visual yang
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menandai perubahan realitas dalam certa. Tantangan utama dalam perancangan ind
adalah memastikan bahwa perbedasn atmosfer, strukiur mang, serta karakter visual
mampu menyampaikan makna cerila kepada penonton tanpa bantuan dialog verbal.

Berdasarkan permasalahan terscbut, penelitian ini menggunakan pendekatan
perancangan 3 emvironment berbasis viswal storveelling dengan mengintegrasikan
prinsip emironmenial storviellimg, narrative architeciure, Serta teori Bahasa Rupa
Pendekatan ini dipilih karena mampu menjelaskan bagaimana elemen visual dalam
lingkungan dapat berfungsi sebagai media penyampai narasi secara non-verbal.

Melalui penelitian i dlhmpknn&npdd;hﬂlmn perancangan 30 environment
gurun dan rumah sakit yang nmmﬁumm&m stmosfer serta makna cerita secara
visual, Hasil pumﬁuuu ni ]wmflphtl dapat memberikin. kontribusi dalsm
pengembangan pﬁmﬂlﬂmm: pada film animasi non-verbal serta menjadi
referensi bagi snimator dan pembuat film dalam memanfsatkan lingkungan sebagai
meqﬂi.m:n visual. “ :

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalsh:

Bagaimana merancang 31 environment gurun dan rumakh sakit dolam film pendek
non-verbal The Last Simulation agar mampu menyampaikan stmosfer dan makna naratif
secora visual tanpa dialog? 0

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan latar hei'.ﬂmng dan uraian masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,
maka penulis memfokuskan masalah pada ;
|. Penelitian dibatasi pada perancangan environment 3D berupa gurun dan
rumah sakil,

Analisis difokuskan pada unsur visual, seperti komposisi ruang, wamna.

]

pencahayvaan, atmosfer, dan tekstur.
3. Penelition hanva membahas penerapan prinsip environmenial stontelling.
4. Proses teknis yang dibahas hsnys mencakup perancangan, modeling,



texturing, lighting, dan rendering environment.
5. Pembahasan makna visual dibatasi pada interpretasi simbolik gurun dan
rumuh sekil dalam konteks film The Last Simulation.

kajian perancangan enyironmen ceritaan visual pada film animasi
non-verbal. Penelitian ini memperkuat penerapan prinsip enviranmental storvtelling Don
Carson, konsep bahasa rupa Primadi Tabrani, dan pendekatan semiotika visual Alex
Sobur dalam konteks desain lingkungan digital. Selain itu, penelitian ini berfungsi
‘sebagai acuan konseptual untuk memahami hubungan antara visualisasi ruang,
bergantung pada dialog verbal.



1. Manfaat Praktis

Secara proktis, penelitian ini memberikan rujukan aplikatif bagi proses
produksi animasi dalam perancangan environment 3D yang berfungsi sebagai
penguat narasi tanpa dialog. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh
pembuat film, animator, dan desaimer visual sebagai pedoman dalom
meraneang ruang digital yanp efektif dalam menyampaikan sussana dan
emost. Selain itu, penelitian ini menyediakan kerangka kerja teknis yang
sistematis mengenai tahapan perancangan environment 3D, sehingga dapat
digunakan sebagai referonsi .pm-_mauplm pengembangan karya
snimasi onverbal besbass toknolog 3D

I. BABIPENDAHULUAN
S\ Bub ini berisi Latar Belakang, Rufistssn MasslahBatzsan Masalah,
Tﬁlﬂn Penelition, Manfant Penelitian, dan S:WW Bab ini
menjelnskan alasan dilakuksnnya penelitian, ruang lfnﬁwm
Man penelitian, serta gambaran struktur skripsi secars h_mhm:han
I, BABRII TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini memuat kajian feori yang menjadi landason penelitian, di
antaranya teori environmental storytelling (Don Camson), teari arsitekiur
naratif (Henry Jenkins), teori bahasa rupa atau fata ungkap visual (Primadi
“Tabrani), serta feori semiotika visual (Alex Sobur), Selain itu, bab ini juga
menyajikan penelitian terdahulu. konsep-konsep desain environment 3D,
serfa kerangka pemikiran vang digunakan sebagai dasar dalam proses
perancangan dan analisis.
3. BAB Il METODE FENELITIAN

Bab ini menjelaskar metode penelitian yang digunakan dalam
perancangan dan evaluasi 3D environment pada film animasi non-verbal The
Love Simulation. Penelition  ini menggunakan pendekaton  kuantiatif
deskriptif wntuk mengukur efektivitas environment 3D sebagai media
penyampai narasi visual tanpa dialog.



Data diperoleh melalui kuesioner berbasis skala Likert vang diberikan
kepada responden shli, kemudian disnalisis dalam bentuk skor dan
persentase. Bab ini juga memaparkan objek penelitian, teknik pengumpulan
dan analisis data, serta tahapan perancangan 3D environment mulai dari

konsep hingga rendering untuk menjawab rumusan masalah penelitian.

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menyajikan hasil perancangan environment 3D pada film The
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