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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas perancangan dan pembuatan lingkungan tiga 

dimensi (3D) dalam konteks animasi 3D. Penelitian ini fokus pada perancangan dan 

pembuatan lingkungan 3D yang akan digunakan sebagai latar belakang cerita dalam 

animasi “Solved”. Penelitian ini mencakup tahap konseptualisasi, perancangan, dan 

produksi lingkungan 3D yang mendukung narasi animasi.  

Proses perancangan dimulai dengan analisis konsep cerita dan karakteristik 

lingkungan yang diperlukan untuk mendukung alur cerita. Kemudian, dilakukan 

perancangan konsep lingkungan dengan menggunakan perangkat lunak desain 3D. 

Langkah ini melibatkan pemilihan elemen-elemen seperti bentuk bangunan, 

lansekap, pencahayaan, dan tekstur yang sesuai dengan nuansa cerita.  

Setelah perancangan konsep selesai, tahap produksi dimulai. Ini mencakup 

pembuatan model 3D, penempatan objek, pencahayaan, dan pengaturan kamera 

untuk menciptakan tampilan lingkungan yang kohesif. Perangkat lunak animasi 3D 

digunakan untuk membuat pergerakan kamera yang mendukung cerita dan 

membawa penonton melalui lingkungan animasi. 

 

Kata kunci: Teknologi Informasi, Animasi 3D, Environment, Konsep, Produksi. 
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ABSTRACT 

 

This research focuses on the design and creation of a three-dimensional (3D) 

environment in the context of 3D animation. The study specifically centers on 

designing and producing a 3D environment to serve as the backdrop for the 

narrative in the animation “Solved.” It encompasses conceptualization, design, and 

production phases for the development of a 3D environment that complements the 

animation’s storyline.  

The design process commences with an analysis of the story concept and 

the environmental characteristics required to support the narrative’s progression. 

Subsequently, a conceptual environment design is crafted using 3D design 

software. This step involves the selection of elements such as building shapes, 

landscapes, lighting, and textures that align with the story’s ambiance.  

Once the conceptual design is finalized, the production phase begins. This 

phase entails the creation of 3D models, object placement, lighting configuration, 

and camera setup to establish a cohesive environmental appearance. 3D animation 

software is utilized to create camera movements that support the storyline and guide 

viewers through the animated environment. 

 

Keyword: Information Technology, 3D Animation, Environment, Concept, 

Production.


