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INTISARI 

Penelitian ini membahas adegan bertemu dengan kucing dan dungeon dalam film 

animasi 3D The Legend of Mystical Tower. Adegan ini menonjolkan desain 

karakter kucing yang unik dan lingkungan dungeon yang mendalam dan 

menantang, yang keduanya berperan penting dalam memperkuat narasi pada film 

animasi 3D ini. Penelitian ini menganalisis proses kreatif dan teknis melalui 

pendekatan observasi visual terhadap desain karakter, animasi, pencahayaan, dan 

tekstur. Karakter kucing dirancang dengan ekspresi yang hidup untuk menciptakan 

hubungan emosional dengan penonton, sementara suasana dungeon dicapai melalui 

penggunaan pencahayaan dramatis, efek bayangan, dan sudut kamera. Proses 

produksi melibatkan perangkat lunak animasi 3D untuk menghasilkan simulasi 

gerakan yang bagus dan efek lingkungan yang mendukung atmosfer cerita dan 

suasana cerita. Hasil analisis menunjukkan bahwa elemen visual yang terencana 

secara strategis dapat meningkatkan pengalaman sinematik. Studi ini memberikan 

wawasan tentang bagaimana kombinasi karakter yang ekspresif dan desain 

lingkungan yang mendalam mampu menciptakan film animasi 3D yang menarik 

dan imersif. 

Kata Kunci : Animasi 3D, Desain Karakter, Simulasi Gerakan, Lingkungan    

Imersif, Suasana cerita 
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ABSTRACT 

This study examines the scenes of encountering a cat and a dungeon in the 3D 

animated film The Legend of Mystical Tower. These scenes highlight the unique 

design of the cat character and the immersive and challenging dungeon 

environment, both of which play a significant role in strengthening the narrative of 

this 3D animated film. The research analyzes the creative and technical processes 

through a visual observation approach focusing on character design, animation, 

lighting, and texturing. The cat character is designed with lively expressions to 

establish an emotional connection with the audience, while the dungeon’s 

atmosphere is achieved through the use of dramatic lighting, shadow effects, and 

camera angles. The production process utilizes 3D animation software to produce 

refined motion simulations and environmental effects that enhance the story's 

ambiance and mood. The analysis reveals that strategically planned visual elements 

can enhance the cinematic experience. This study provides insights into how the 

combination of expressive characters and immersive environmental design creates 

engaging and captivating 3D animated films. 

Keyword : 3D Animation, Character Design, Story Atmosphere, Immersive 

Environment, Motion Simulation 
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