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ABSTRACT 

 

This writing report aims to review the process and role of illustrators in creating the 

environment for the animated short film "The Real Gift". According to (Hahn, 

2020), an animation environment is a combination of object models, props, and 

colors that are arranged harmoniously so as to create an interesting imaginative 

world in the minds of the audience. The environment elements that need to be 

applied are texture, characteristics, style, color pallete and lighting. The role of the 

illustrator in designing the environment for animation is crucial to the overall 

aesthetic, mood, and narrative effectiveness of the animation production. The 

author explains the elements needed in making the environment. The result is that 

the environment created successfully presents the concept art. 

Keywords:  Ilustrator, Environtment, Animation Movie 

Laporan penulisan ini bertujuan untuk mengulas proses dan peran illustrator dalam 

pembuatan environment untuk film pendek animasi “The Real Gift”. Menurut 

(Hahn, 2020) Environment animasi adalah kombinasi dari bentukan model objek, 

properti, dan warna yang tersusun secara harmonis sehingga tercipta suatu dunia 

imajinatif yang menarik di benak penonton. Elemen environment yang perlu 

diterapkan yaitu tekstur, karakteristik, style, color pallete dan pencahayaan. Peran 

ilustrator dalam mendesain environment untuk animasi sangat penting untuk 

keseluruhan estetika, suasana hati, dan efektivitas naratif pada produksi animasi. 

Hasilnya environment yang dibuat, akan dapat presentasikan dari concept art yang 

telah matang. Penulisan ini menggunakan metode penelitian deskriptif dengan 

teknik pengumpulan data berupa observasi, studi pustaka dan penyebaran kuesioner 

melalui Google Form, untuk mengetahui pengaruh imajinasi pada perkembangan 

anak. 

Keywords:  Ilustrator, Environtment, Film Animasi 
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