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Abstrak 

 

Tesis ini mengeksplorasi latar multiplanar dalam menciptakan visualisasi 

dunia imajinasi gadget pada film animasi 3D “Magiconnection”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan model latar animasi yang memungkinkan 

pergerakan kamera lebih leluasa dengan menggabungkan elemen latar datar dan 

teknik multiplanar. Fokus penelitian ini juga mencakup evaluasi peran latar 

multiplane dalam menciptakan efek dimensi kedalaman dan keluasan pada 

visualisasi scene. 

Metode yang digunakan adalah kualitatif practice-based-research dengan 

adaptasi dari Action Research. Penulis dan kolaborator terlibat langsung dalam 

proses penciptaan animasi pendek. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan latar multiplanar secara signifikan meningkatkan efisiensi alur kerja 

produksi animasi, mengurangi tingkat kesulitan dan waktu pengerjaan. Data juga 

mengindikasikan bahwa teknik ini memperkuat representasi setting lokasi dan 

atmosfer di dunia imajinasi gadget. Meskipun pergerakan kamera dan sudut 

pandang sudah lebih variatif dan mudah, masih terdapat batasan agar karakter 3D 

terintegrasi dengan baik pada latar belakang seperti gerakan yang terlalu luas dapat 

memperlihatkan sisi datar dari latar belakang. Kesimpulannya, penggunaan latar 

multiplanar dapat meningkatkan kualitas visual pada film animasi dengan efisien. 

Dalam tesis ini, latar multiplanar menggunakan gambar-gambar statis. Dapat 

disarankan untuk penelitian selanjutnya untuk mengembangkan penggunaan 

gambar-gambar untuk latar belakang dengan penambahan gerakan agar terkesan 

lebih dinamis. 

 

Kata Kunci: Latar Multiplanar, Visualisasi, Animasi  
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Exploring Multiplanar Backgrounds for Creating Imaginative 

Visualizations in the World of Gadgets in the Animated Film 

“Magiconnection” 
Written Project Report 

Graduate Program Indonesian Institute of the Arts Yogyakarta, 2023  

By Alvindra Surya Wardana 

 

Abstrack 

 

This thesis explores multiplanar backgrounds in creating visualizations of 

the imaginary world of gadgets in the 3D animated film "Magiconnection". This 

research aims to develop an animated background model that allows freer camera 

movement by combining flat background elements and multiplanar techniques. The 

focus of this research also includes evaluating the role of multiplane backgrounds 

in creating dimensional effects of depth and breadth in scene visualization. 

The method used is qualitative practice-based-research with an adaptation 

of Action Research. Writers and collaborators are directly involved in the short 

animation creation process. The research results show that the use of multiplanar 

backgrounds significantly increases the efficiency of animation production 

workflows, reducing the level of difficulty and processing time. The data also 

indicates that this technique strengthens the representation of location settings and 

atmospheres in the gadget's imagined world. Even though camera movements and 

viewing angles are more varied and easier, there are still limitations to ensuring 

that 3D characters are well integrated into the background, such as movements that 

are too wide can reveal the flat side of the background. In conclusion, the use of 

multiplanar backgrounds can efficiently improve the visual quality of animated 

films. In this thesis, multiplanar backgrounds use static images. It can be 

recommended for further research to develop the use of images for the background 

with the addition of movement to make it appear more dynamic. 

 

Keyword: Multiplane Backgrounds, Visualization, Animation 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Penciptaan ini berfokus pada mengembangkan cara pembuatan latar animasi 

berbasis multiplanar. Pengembangan yang dimaksud adalah pergerakan kamera 

yang lebih variatif dibanding karya-karya animasi yang sudah ada sebelumnya 

dan penerapannya dalam mendukung estetika desain latar dengan gaya visual 

tertentu. 

Latar animasi, atau dikenal juga dengan sebutan latar, merupakan salah satu 

elemen dalam yang berperan penting dalam visual animasi. Menurut Gumelar, 

p. (2017, p. 11), elemen animasi terdiri atas ilustrasi atau tampilan karakter, 

gerak, biologi (anatomi), audio, emosi, latar (setting). Latar belakang animasi 

memiliki peranan penting dalam proses produksi animasi secara umum untuk 

menghadirkan konsep visual animasi yang dikehendaki (Sahda et al., 2021). 

Latar belakang merupakan area ruang yang paling jauh dalam gambar yang 

memberikan kesan ilusi tiga dimensi guna menciptakan efek kedalaman dan 

keseimbangan perspektif dalam gambar (Kar & Tripathy, 2018). Latar belakang 

(pada dasarnya segala sesuatu yang tidak bergerak dalam suatu gambar) 

menentukan lokasi, suasana, dan gaya visual di mana karakter animasi akan 

bergerak (White, 2006, p. 186). Dengan kata lain, latar animasi adalah gambar 

atau objek yang menampilkan lingkungan atau tempat di mana karakter berada. 
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Dimensi dapat diartikan ukuran, format, aspek atau segi (Ziliwu et al., 2022, 

p. 350). Dalam pembuatan latar animasi tentu dibutuhkan dimensi sesuai 

dengan jenis animasi yang hendak dibuat. Secara umum, terdapat 2 jenis 

dimensi pada animasi yang lazim dikenal masyarakat, yaitu animasi 2D (2 

dimensi) dan animasi 3D (3 dimensi). Latar pada animasi 2D dibuat dengan 

media yang datar seperti kertas, papan, atau digital yang memiliki dimensi 

hanya panjang dan lebar. Latar animasi 3D harus dikerjakan dalam format tiga 

dimensi (memiliki volume) dimana kamera dari sudut pandang mana pun tetap 

terlihat secara detail, dari tampilan dekat (close-up) hingga luas (wide), 

tergantung pada kebutuhan produksi (White, 2006, p. 186). Animasi 3D tidak 

akan ada tanpa komputer, dan banyak terobosan dalam komputer didorong 

langsung oleh industri animasi 3D (Beane, 2012, p. 10). Bentuk objek-objek 

pada lingkungan animasi 3D didapatkan dengan poligon-poligon yang saling 

terhubung di proses digital dalam komputer dan membentuk objek seperti 

aslinya. 

Latar animasi 2D hanya merupakan bidang datar dan pipih, sehingga 2D 

memiliki kekurangan yaitu tidak dapat memberi kesan kedalaman perspektif 

bila ada per gerakan pergeseran kamera. Latar di animasi 3D bisa dibilang yang 

lebih nyaman dalam pencapaian fleksibilitas pergerakan kamera karena semua 

objek di dalamnya sudah memiliki volume. Namun, proses pembuatan animasi 

3D ini cukup berat sehingga membutuhkan modal sumber daya yang besar 

seperti komputer yang canggih seperti yang diungkapkan oleh Sundalangi et al., 

p. (2021, p. 188). Hal serupa juga dikemukakan oleh Nusa Bhakti et al., p. 
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(2021, p. 195) dan Fitiri et al., p. (2023, p. 134) yang menyarankan komputer 

spesifikasi tinggi untuk pembuatan animasi 3D. Dengan keterbatasan alat yang 

dimilikinya, mungkin animator akan berpikir ulang saat ingin membuat karya 

animasi. 

Dalam perkembangan dan penelitian terdahulu, ada beberapa inovasi 

pengembangan latar animasi, seperti teknik multiplanar dan parallax. Disney 

Studio pada tahun 1937 telah memperkenalkan konsep Multiplanar (Hellerman, 

2022). Dalam O’Hailey, p. (2015, p. 211), mengungkapkan bahwa konsep 

multiplanar dan menambahkan perspektif paksa ke bidang-bidang tertentu akan 

menciptakan dunia dengan ruang kedalaman. Metode ini telah dikembangkan 

dalam animasi 2D/3D. Hal ini dicapai dengan menempati ruang yang biasanya 

terbatas dengan lapisan kedalaman sumbu koordinat Z yang berbeda, 

menambahkan dimensi pada lapisan dan efek paralaks saat kamera bergerak 

melalui lapisan tersebut. Dalam Ku et al., p. (2023, p. 4), saat objek latar 

belakang bergerak lebih lambat dibandingkan objek latar depan dalam animasi, 

efek paralaks menciptakan ilusi kedalaman pada gambar dua dimensi. Di bidang 

lain seperti video games, Pitko, p. (2022, p. 2) menjelaskan game 2D juga 

biasanya hanya terdapat latar gambar datar dan gerakan sederhana. Game 2D 

bisa menjadi 2.5D dengan tambahan elemen ilusi kedalaman. Penulis 

melakukan percobaan sederhana untuk menguji potensi efisiensi multiplanar 

diterapkan dalam animasi 3D dan hasilnya menunjukkan penggunaan sumber 

daya perangkat keras yang lebih efisien diantaranya penggunaan polygon dan 
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memori yang lebih sedikit. Hal ini menunjukkan potensi latar animasi 

multiplanar untuk dapat lebih dikembangkan lagi.  

Dari sumber dan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pergerakan 

kamera cenderung berfokus pada perpindahan posisi kamera, sementara sudut 

pandang kamera tetap konstan. Pergerakan kamera yang menggunakan rotasi 

atau perputaran kamera sangat jarang atau bahkan tidak terlihat sama sekali. 

Pergerakan kamera ini menjadi kurang variatif.  

Penciptaan film animasi merupakan proses yang kompleks dan panjang, 

dengan alur kerja yang mencakup berbagai tahapan. Proses produksinya 

merupakan proses yang paling memakan energi karena membutuhkan banyak 

tenaga kerja dan waktu yang lama (Nur Insan et al., 2022, p. 53). Pada animasi 

3D, proses pemodelan 3D merupakan salah satu yang memakan waktu 

signifikan. Pemodelan 3D tradisional sering kali membutuhkan detail yang 

mendalam dan rendering yang rumit, yang dapat memperpanjang waktu 

produksi secara keseluruhan. Penggunaan teknik multiplanar menawarkan 

potensi signifikan dalam mengoptimalkan proses ini. Dengan memungkinkan 

pembuatan latar belakang animasi 3D melalui lapisan-lapisan multiplanar, 

proses ini dapat mempercepat pengembangan visual yang kompleks, 

memberikan kedalaman dan dimensi dengan efisiensi yang lebih tinggi. Teknik 

multiplanar dalam produksi animasi dapat menjadi salah satu opsi efisiensi 

durasi pengerjaan dan mempercepat keseluruhan timeline penciptaan film 

animasi, dengan tetap mempertahankan kualitas visual yang tinggi dan estetika 

yang diinginkan. 
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Penciptaan karya ini menjadi sarana mengembangkan multiplanar dalam 

scene pada animasi 3D. Selain untuk mencari pengembangan variasi pergerakan 

kamera pada teknik multiplanar, penciptaan karya ini juga bertujuan merancang 

latar animasi dengan gaya visual tertentu seperti permukaan bertekstur pensil 

warna, cat kuas, warna solid. Bila sebelumnya latar dengan gaya-gaya visual 

tersebut biasanya diterapkan di bidang 2D saja hingga memiliki keunggulan 

dari pengembangan multiplanar pada penelitian ini. Sehingga dari penelitian ini 

didapatkan hasil kesimpulan apakah multiplanar ini dapat mendukung mise en 

scene pada penciptaan latar pada film animasi. 

Film animasi berjudul “Magiconnection” ini mengangkat tema interaksi 

hubungan antara anak-anak dan orang tua yang terhanyut dalam gadget mereka. 

Perbedaan dan perubahan komunikasi serta kontak sosial yang terjadi di dalam 

keluarga sebelum dan sesudah penggunaan gawai antar anggota keluarga dapat 

mempengaruhi pola interaksi sosial keluarga dalam pemakaiannya (Lestari et 

al., 2015, p. 204). Pola asuh orang tua yang memberikan otonomi kepada anak 

untuk menggunakan handphone didapatkan mendapatkan hasil kecanduan 

smarphone tinggi (Sholihah et al., 2022, p. 1127).  

Dalam proses penceritaan, terdapat scene yang memperlihatkan seorang 

anak asyik menjelajahi dunia gadget. Dunia gadget menawarkan imajinasi 

visual yang begitu memikat sebagai sebuah kota yang terlihat canggih dengan 

berbagai aspek di dalamnya seperti bangunan megah dari aplikasi gadget, 

billboard konten viral, hingga keramaian dunia gadget. Dalam film animasi ini, 

dunia gadget diperlihatkan digunakan dalam beberapa scene yang kemungkinan 

UPT PERPUSTAKAAN ISI YOGYAKARTA



6 

 

berdurasi 1-2 menit. Proses visualisasi menggunakan latar multiplanar untuk 

memberikan dimensi kedalaman pada gambar dan variasi pergerakan kamera 

yang menarik. Selain itu, penggunaan multiplanar juga merupakan sarana 

meraih estetika visual yang sejalan dengan konsep dunia gadget yang futuristik 

dan inovatif melalui ilustrasi latar 2 dimensi dengan gaya color block. 

Diharapkan melalui penciptaan film animasi “Magiconnection” ini, dapat 

dihasilkan keunikan dengan warna yang tajam dan kontras yang memberikan 

kesan modern, mencolok, dan dapat memikat penonton. 

B. Rumusan Masalah 

Beberapa rumusan masalah yang menjadi dasar penciptaan diantaranya: 

1. Bagaimana merancang set latar animasi dengan pendekatan multiplanar 

dalam penciptaan film animasi “Magiconnection” untuk memvisualisasikan 

scene imajinasi tentang dunia gadget?  

2. Bagaimana peran teknik multiplanar dalam pengembangan latar yang 

mendukung gaya visual dalam film animasi “Magiconnection”, serta 

bagaimana teknik ini dapat mencapai visualisasi scene (mise en scene) yang 

optimal dengan efek dimensi kedalaman gambar dan ilusi keluasan? 

C. Tujuan 

Tujuan penciptaan adalah  

1. Untuk mengembangkan model latar animasi datar pada animasi hibrid yang 

mampu mengakomodasi kebutuhan animator dalam pergerakan kamera 

yang lebih leluasa. 
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2. Mengevaluasi peranan background multiplane dalam penciptaan film 

animasi dengan gaya visual tertentu, ketercapaian efek dimensi kedalaman 

dan keluasan pada visualisasi scene pada film (mise en scene). 

D. Manfaat 

Manfaat penciptaan yaitu 

1. Memberikan kontribusi pada perkembangan teknik animasi multiplanar 

dengan pengembangan gerak kamera yang lebih variatif. 

2. Memberikan alternatif cara pembuatan animasi hibrid dengan 

menggunakan imultiplane dalam ruang 3D. 

3. Memberikan ciri khas gaya visual yang dapat menjadi pembeda pada 

penciptaan film animasi dibandingkan dengan film-film animasi yang 

menggunakan teknis yang sudah sering digunakan. 
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