
LAPORAN TUGAS AKHIR 

PENGOMPOSISIAN 3D ENVIRONMENT DALAM FILM 

ANIMASI “THE RED SCARF THAT HOLDS YOU" 

TUGAS AKHIR KARYA SENI 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar 

Sarjana Terapan 

 

 

 

Disusun oleh 

KHUMAIRA SYAHRANI 

NIM: 2290345058 

PROGRAM STUDI ANIMASI 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

JAKARTA 

2026 

  











i 

 

ABSTRACT 

The subject of this final project is a short animation created by the author and 

his group entitled "The Scarf that Holds You". The topic of this final project is to 

explain how to work on 3D composition in applications such as Blender to achieve 

satisfactory results, then see the results of public reactions to the final project 

animation. This research will discuss the environment, also called the environment. 

The research will provide a brief explanation of references and examples that can be 

used, and how to implement the results of the environment that has been obtained from 

the reference, to three-dimensional media. The importance of animation harmony so 

that the blending between characters, parts of the media made with two dimensions, 

and animated backgrounds, environments with three-dimensional media with added 

modifiers so that the three-dimensional environment looks unified with the character. 

It is also important for animation to reach its target audience, and this research can 

see the reactions and opinions of the target audience about the results of the animation. 

The research will also discuss the author's experience carrying out production while 

working on this final project. 
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ABSTRAK 

Subjek dari Tugas akhir ini merupakan hasil animasi pendek yang dibuat 

penulis dan grupnya yg berjudul “The Scarf that Holds You”. Topik dari pengerjaan 

tugas akhir ini ialah menjelaskan cara pengerjaan komposisi 3D dalam aplikasi seperti 

Blender unutk mencapai hasil yang memuaskan, lalu melihat hasil reaksi publik dari 

animasi tugas akhir tersebut . Penelitan ini akan membahas lingkungan, yang disebut 

juga environment. penelitian akan memberi penjelasan singkat tentang referensi dan 

contoh yang dapat digunakan, dan cara pengimplementasian hasil environment yang 

sudah didapat dari referensi, ke media tiga dimensi. Pentingnya keselarasan animasi 

agar pencampuran antara karakter, bagian media yang dibuat dengan dua dimensi, dan 

latar animasi, lingkungan dengan media tiga dimensi dengan modifier yang 

ditambahakan agar linkungan tiga dimensi terlihat menyatu dengan karakter. 

Pentingya juga animasi mencapai target audiensnya, serta penelitian ini yang dapat 

melihat reaksi dan pendapat target audiens tentang hasil animasi. Penelitian juga akan 

membahas pengalaman penulis melaksanakan produksi selama mengerjakan tugas 

akhir ini. 

Kata kunci : Tugas akhir, Environment, Komposisi, 2 Dimensi, 3 Dimensi, 

Animasi 
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