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

POLITEKNIK NEGERI
(‘ Media Kreatif
Disusun oleh
KHUMAIRA SYAHRANI
NIM: 2290345058
PROGRAM STUDI ANIMASI
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF

JAKARTA

2026



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR
Judul Tugas Akhir  : PENGOMPOSISIAN 3D

ENVIRONMENT DALAM FILM
ANIMASI "THE RED SCARF THAT
HOLDS YOU™”

Penulis : Khumaira Syahrani

NIM : 2290345058

Program Studi : Animasi

Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas
Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Senin, tanggal 3
Agustus 2026

Disahkan oleh:
Ketua Penguji.

Trifajar Yurmama, S.Kom., M.T.
NIP 198011122010122003

uji | Penguji 2
/—'\
pi
Ilham Khalid Setiawan, S.T. Safynatul Fawziyyah, M.P.d.
NRD 904420012 NIP 199201102025062003
Mengetahui,

Ketua Jurusan Desain

Yusuf Nurrachman, ST, M.MST//
NIP 197711132010121001



" LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir "PENGOMPOSISIAN 3D ENVIRONMENT
DALAM FILM ANIMASI “THE RED SCARF
THAT HOLDS YOU"

Penulis - Khumaira Syahrani

NIM : 2290345058

Program Studi : Animasi

Jurusan : Desain

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

Pembimbing | Pembimbing 2
& %
b
Nur Rahmansyah. S.Kom, M.Kom. Afdal Anas. S. Ds. M. Sn
NIP. 198405092019031011 NIP. 199506042025061003
Mengetahui,

Koordinator Program Studi Animasi

Muhammatd Suhaili. S.E.. M. Kom.
NIP. 198408272019031009




' PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Khumaira Syahrani
NIM : 229034505
Program Studi : Animasi

Jurusan : Desain

Tahun Akademik  :2022

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul:
"PENGOMPOSISIAN 3D ENVIRONMENT DALAM FILM ANIMASI “THE
RED SCARF THAT HOLDS YOU"

adalah original, belum pernah dibuat oleh 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.

Jakarta, 12 Juni 2026
Yang menyatakan,

Khumaira Syahrani
NIM: 2290345058

iv



PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

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

Nama : Khumaira Syahrani
NIM : 990345058
Program Studi : Animasi

Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2022

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:

"PENGOMPOSISIAN 3D ENVIRONMENT DALAM FILM ANIMASI
“THE RED SCARF THAT HOLDS YOU" Dengan Hak Bebas Royalti
Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media Kreatif berhak menyimpan,
mengalihmedia/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
Ya&g menyatakan

Khumaira Syahrani
NIM: 2290345058

-_—



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.

Keywords: Final project, Environment, Composition, 2D, 3D, Animation

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 1alah 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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