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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis metode pembuatan lingkungan 

(environment) dalam animasi berjudul “Mystic Love” dengan memanfaatkan teknik 

sculpting dan modeling sebagai proses utama dalam pengembangan aset visual. 

Fokus penelitian mencakup tahap perancangan dan pembuatan aset lingkungan dan 

penggunaan tekstur untuk memperkuat karakter visual animasi. 

 Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, dengan 

pendekatan melalui observasi langsung terhadap proses produksi, studi pustaka 

terkait teknik pembuatan lingkungan 3D, serta analisis dokumentasi proyek. Proses 

ini memungkinkan peneliti untuk memahami bagaimana integrasi antara modeling, 

dan texturing dapat menciptakan kualitas visual yang mendukung narasi animasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tahapan sculpting digunakan untuk 

membentuk detail bentuk dasar objek, yang kemudian disempurnakan melalui 

proses modeling agar sesuai dengan kebutuhan teknis produksi. Proses texturing 

diterapkan untuk memberikan karakter visual pada setiap aset melalui pemilihan 

material, warna, dan detail permukaan. Penerapan tahapan tersebut menghasilkan 

aset lingkungan bergaya semi-realistic yang memenuhi kebutuhan visual dan 

mendukung konsistensi arah desain pada proyek animasi “Mystic Love” 

Hasil pengujian kelayakan yang diuji oleh mentor dari pihak industri 

menunjukkan bahwa Animasi “Mystic Love” meraih skor 81.3% dari penilaian 

teknis, yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Sedangkan dari penilaian 

sikap memperoleh skor 82% dan juga dikategorikan “Sangat Baik”.  

 

Kata kunci: Environment, 3D, Animasi, Modelling, Texturing 
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ABSTRACT 

The purpose of this research is to analyze the methods for creating the 

environment in an animation titled "Mystic Love" by utilizing sculpting and 

modeling techniques as the primary processes in visual asset development. The 

research focuses on the stages of designing and creating environmental assets and 

the use of texturing to reinforce the animation's visual character. 

The research method employed is descriptive qualitative, with an approach 

involving direct observation of the production process, literature study related to 

3D environment creation techniques, and analysis of project documentation. This 

process allowed the researcher to understand how the integration of modeling and 

texturing can create visual quality that supports the animation's narrative. 

The results show that the sculpting stage was used to form the basic shape 

details of the objects, which were then refined through the modeling process to meet 

technical production needs. The texturing process was applied to give visual 

character to each asset through the selection of material, color, and surface details. 

The implementation of these stages resulted in semi-realistic style environmental 

assets that fulfilled the visual requirements and supported the consistency of the 

design direction for the "Mystic Love" animation project. 

The feasibility test results assessed by mentors from the industry showed that 

the “Mystic Love” animation scored 81.3% in technical assessment, which falls 

into the “Excellent” category. Meanwhile, it scored 82% in attitude assessment and 

was also categorized as “Excellent”.  
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