LAPORAN TUGAS AKHIR

PERANCANGAN VISUAL ENVIRONMENT 3D SEBAGAI
PENDUKUNG NARASI PADA FILM ANIMASI PENDEK
‘TURTLE TUMBLE!

Diajukan sebagai Persyaratan Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Terapan

POLITEKNIK NEGERI

Media Kreatif

-

Disusun oleh:
ALIF ITSAR RIZQULLAH
NIM : 2290345010

PROGRAM STUDI ANIMASI
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA
2026



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir :Perancangan Visual Environment 3D sebagai
Pendukung Narasi pada Film Animasi Pendek
“Turtle Tumble”

Penulis . Alif Ttsar Rizqullah
NIM : 2290345010
Program Studi : Animasi

Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di Jakarta, 8 juli 2026

Disahkan oleh:
Ketua pengujii

Colle__

*. Dr. Yudha Pradana, S.Pd., M.Pd.
NIP: 198610212015041004

Penguji | Penguji 2
ITham Khalid Setiawan, S.Sn. Zul Figri, M.Sn
NRD : 904420012 NIDN: 0313129204
Mengetahui,

Ketua Jurusan Desain

Yusuf Nurrachman, S.T.,, M.M.S.I
NIP: 197711132010121001



LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : PERANCANGAN VISUAL
ENVIRONMENT 3D SEBAGAI PENDUKUNG
NARASI PADA FILM ANIMASI PENDEK ‘TURTLE

TUMBLE!

Penulis . Alif Ttsar Rizqullah

NIM : 2290345010

Program Studi : Animasi (Konsentrasi: D4)
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di Jakarta, 30 juni 2026

Pembimbing 1 Pembimbing 2

MuhAmmad Suhaili, M.Kom Antonius Edi Widiargo, S.T., M.1.Kom
L 19840827201903 1009 NIDN: 0413067003

Mengetahui,
Koordinator Program Studi Animasi

Muhanymad Suhaili, M.Kom. _}
NIP. 198408272019031009

il



PERNVATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME
Yang bertanda tangan di bawah ini:
MNama : Alif Itsar Rizgqulleh
NIM 12290345010
Program Studi : Animasi (Konsentrasi D4)
Jurusan : Desain

Tahun Akademik :2025/2026

v Mo cena A ldaie cnsra Ao one 3

A ey amd e g d o b ne ol = + A daacdaal.
ULigoll L HIVILY dlaihall Udliyvad L UEAD OARIL oaY d UGLIEALL Julie,

PERANCANGAN VISUAL ENVIRONMENT 3D SEBAGAI

PENDUKUNG NARASI PADA FILM ANIMASI PENDEK ‘TURTLE

TUMBLE!’

adalah original, belum pernah dibuat eleh pihak lain, dan bebas

dari plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan
pernyataan ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan
ketentuan yang berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan
dengan sebenar-benarnya.

T lemankien

1 desand MOV L
Janal ta, 1L JLI![L LWL

Yang menyatakan,

METERAI
TEMPEL

Alif Itsar Rizqullah
NIM: 2290345010

il



PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Sebagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang
bertanda tangan di bawah ini: '

Nama : Alif Ttsar Rizqullah

NIM : 2290345010

Program Studi : Animasi (Konsentrasi D4)
Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2025/2026

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan
kepada Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif
(Non-exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:

......................................................................................

Pergtih. “TUCtie Tumpg® beserta perangkat yang ada (jika diperlukan).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media Kreatif
berhak menyimpan, mengalih media/formatkan, mengelola dalam bentuk
pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan
sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya

Jakarta, 12 juni 2026 (Jakarta, 12 juni 2026)
Yang menyatakan,

95AKX303728481

Alif Ttsar Rizqullah
NIM: 2290345010

v



Abstrak

The visual environment is an essential element in 3D animated films that
functions not only as a background but also as a medium for supporting narrative
delivery by establishing atmosphere, defining locations, and directing the audience's
attention. This study aims to design a 3D visual environment that effectively supports the
narrative of the animated short film Turtle Tumble!. The research employs the
Practice-Based Research (PBR) method, which integrates the creative design process
with reflection and evaluation of the final work. The design process consists of visual
development, blocking, modeling, texturing, layout, lighting, and rendering, based on the
aspects of aesthetics, atmosphere, and visual composition. The results indicate that the
designed visual environment enhances storytelling through the application of visual
elements such as composition, lighting, color, and animation principles. The resulting
environments effectively establish the intended atmosphere, clarify locations and
character activities, and guide the audience's focus throughout the narrative. Therefore,
the design of a 3D visual environment can effectively support narrative delivery while
serving as a reference for future visual environment development in animated short films.

Keyword: 3D animation, visual environment 3D, Visual Development.

Visual environment merupakan salah satu elemen penting dalam film animasi 3D
yang berfungsi tidak hanya sebagai latar, tetapi juga sebagai pendukung penyampaian
narasi melalui pembentukan suasana, penegasan lokasi, serta pengarahan perhatian
penonton. Penelitian ini bertujuan merancang visual environment 3D yang mampu
mendukung penyampaian narasi pada film animasi pendek Turtle Tumble!. Metode yang
digunakan adalah Practice-Based Research (PBR), yang mengintegrasikan proses
perancangan kreatif dengan refleksi dan evaluasi terhadap hasil karya. Proses
perancangan dilakukan melalui tahapan visual development, blocking, modeling,
texturing, layout, lighting, dan rendering berdasarkan aspek estetika, atmosphere, dan
komposisi visual. Hasil penelitian menunjukkan bahwa visual environment yang
dirancang mampu mendukung storytelling melalui penerapan elemen visual, seperti
komposisi, pencahayaan, warna, dan prinsip animasi. Environment yang dihasilkan
mampu membangun suasana, memperjelas lokasi dan aktivitas karakter, serta
mengarahkan fokus penonton terhadap alur cerita. Dengan demikian, perancangan visual
environment 3D dapat mendukung penyampaian narasi sekaligus menjadi referensi bagi
pengembangan visual environment pada film animasi pendek.

Keyword: Animasi 3D, lingkungan visual 3D, Pengembangan Visual.
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