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INTISARI 

 

Dalam pembuatan film animasi 3D terdapat proses lighting. Lighting 

adalah penataan pencahayaan yang dibutuhkan untuk menerangi suatu ruangan 

atau sebuah objek. Lighting menjadi salah satu tahapan yang sangat penting dalam 

proses pembuatan film animasi 3D karena lighting tidak hanya berfungsi sebagai 

penyampai suasana, tetapi lighting juga dibutuhkan untuk dapat 

memvisualisasikan lokasi dan waktu kejadian serta keadaan ketika adegan sedang 

berlangsung secara meyakinkan. Dalam perancangan lighting dibutuhkan 

pemahaman akan unsur - unsur yang membentuk lighting itu sendiri seperti 

temperatur warna dan tata cara peletakan lighting. 

Tujuan dari penulisan ini yaitu untuk membahas lebih dalam terhadap 

pembuatan dan perancangan lighting pada film animasi 3D berdurasi pendek 

dengan judul “Pensil yang Terbengkalai” dengan menggunakan software Maya 

serta memahami peran penting lighting untuk mendukung suasana pada sebuah 

film animasi 3D. 

Dalam penelitian ini penulis akan menggunakan beberapa metode yang di 

dalamnya juga akan menggunakan teori – teori dan referensi dari film – film 

lainnya. Dengan adanya penelitian ini penulis berharap, hasil penelitian ini dapat 

menjadi referensi atau gambaran terhadap proses perancangan dan pembuatan 

lighting menggunakan software Maya dalam sebuah film animasi 3D. 

 

Kata Kunci:    Animasi 3D, Pencahayaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xvi 

ABSTRACT 
 

 

In making 3D animation films there is a lighting process. Lighting is the 

arrangement of lighting needed to illuminate a room or an object. Lighting is a 

very important stage in the process of making 3D animated films because lighting 

does not only function as a conveyor of the atmosphere, but lighting is also 

needed to be able to visualize the location and time of events as well as the 

circumstances when the scene is taking place convincingly. Lighting design 

requires an understanding of the elements that make up the lighting itself, such as 

color temperature and how to place lighting. 

The purpose of this paper is to discuss more deeply the manufacture and 

design of lighting in a short duration 3D animated film entitled "Pensil yang 

Terbengkalai" using Maya software and to understand the important role of 

lighting to support the atmosphere in a 3D animated film. 

In this research, the writer will use several methods which will also use 

theories and references from other films. With this research, the authors hope that 

the results of this research can be a reference or description of the process of 

designing and manufacturing lighting using Maya software in a 3D animated 

film. 

 

Keyword: 3D Animation, Lighting. 

 

 

 

 

 

 

 

 


