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INTISARI

Animasi 3D merupakan media yang sangat populer dalam industri hiburan,
terutama dalam produksi video kartun. Dalam animasi 3D, desain lingkungan memegang
peran penting dalam menciptakan suasana yang mendukung narasi serta meningkatkan
pengalaman visual penonton. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan
teknik desain lingkungan dalam video animasi kartun 3D, dengan fokus pada dua elemen
utama: tekstur dan pencahayaan. Kedua elemen ini memiliki dampak signifikan terhadap
kualitas visual dan kedalaman emosional yang disampaikan oleh lingkungan virtual,
terutama dalam konteks penceritaan kartun yang dinamis dan imersif.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi analisis terhadap beberapa
proyek animasi 3D yang telah ada serta eksperimen dalam penerapan teknik tekstur dan
pencahayaan pada lingkungan virtual yang dirancang secara khusus. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pemilihan tekstur yang tepat dan penerapan pencahayaan yang
optimal dapat meningkatkan realisme dan menambahkan gaya artistik, sehingga

memperkaya keseluruhan pengalaman animasi bagi penonton dari berbagai usia.

Kata Kunci: Animasi 3D, Desain Lingkungan, Tekstur, Pencahayaan, Kualitas Visual,
Video Kartun.
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ABSTRACT

3D animation is a highly popular medium in the entertainment industry, especially
in the production of cartoon videos. In 3D animation, environment design plays a crucial
role in creating an atmosphere that supports the narrative and enhances the viewer's
visual experience. This research aims to explore the application of environment design
techniques in 3D animated cartoon videos, focusing on two main elements: textures and
lighting. These two elements have a significant impact on the visual quality and emotional
depth conveyed by the virtual environment, especially in the context of dynamic and
immersive cartoon storytelling.

The methods used in this study include analyzing several existing 3D animation
projects and conducting experiments in the application of texture and lighting techniques
to a specially designed virtual environment. The results show that selecting the right
textures and applying optimal lighting can enhance realism and add artistic style, thereby

enriching the overall animation experience for viewers of all ages.

Keyword: 3D Animation, Environmental Design, Texture, Lighting, Visual Quality,
Cartoon Video
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