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INTISARI 

 

Dalam bidang animasi 3D, tekstur mengacu pada proses penambahan atribut 

pada suatu objek seperti warna, kilau, ketebalan, bayangan, dan cahaya. Pembuatan 

latar belakang dalam animasi 3D sangat bergantung pada tekstur. Penelitian ini 

mendalami penggunaan teknik lukisan digital untuk mempercantik latar belakang 

objek 3D menggunakan aplikasi blender. Kajian ini juga mendalami fungsi dan 

kegunaan alat-alat yang ada. Metode yang digunakan untuk penelitian ini adalah 

metode gabungan, dengan mempertimbangkan karya yang ada sebagai sumber 

datanya, kemudian melakukan tahap pemodelan disertai perbandingan mendalam 

dengan mempertimbangkan segala aspek yang dapat mempengaruhi dari hasil 

karya yang dibuat dan refrensinya. Sehingga karya dapat diselesaikan sesuai 

kreatifitas. Dalam penelitian ini untuk membuat background animasi 3D bergaya 

kartun, penulis mengimplementasikan teknik texture painting untuk membuat latar 

belakang animasi 3D bergaya kartun. Oleh karenanya, sekalipun mengintegrasikan 

Teknik lukis pada objek 3D, penulis memiliki banyak tantangan dalam prosesnya. 

Tentunya harapan pada penelitian yang dilakukan dapat menghasilkan tekstur 

dengan gaya kartun sesuai dengan referensi yang digunakan. 

Kata kunci: Tekstur, Animasi 3D, Melukis Tekstur, Latar 3D, Kartun 
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ABSTRACT 

 

In 3D animation, texture refers to adding attributes to an object such as 

color, shine, thickness, shadow, and light. Background creation in 3D animation 

relies heavily on texture. This research explores using digital painting techniques 

to beautify the background of 3D objects using the blender application. This study 

also explore the function and use of existing tools. The method used for this 

research is a combined method, by considering existing works as the data source, 

then carrying out a modeling stage accompanied by in-depth comparisons by 

considering all aspects that can influence the results of the work created and 

references. So that the work can be completed according to creativity. In this 

research, to create a cartoon-style 3D animated background, the author 

implemented texture painting techniques to create a cartoon-style 3D animated 

background. Therefore, even though integrating painting techniques on 3D objects, 

the author has many challenges in the process. Of course, the hope is that the 

research carried out can produce cartoon-style textures according to the references 

used. 

Keyword: Texture, 3D Animation, Texture Painting, 3D Environment, Cartoon


