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ABSTRAK 

 

This project focuses on the design of a 3D environment using toon shader 

techniques for the animated short film "Whispers on Paper", which adopts a hybrid 

animation style that combines 2D and 3D visual elements. This project aims to 

create a stylized background that enhances storytelling and strengthens the overall 

aesthetic of the film. The design process involves the use of Blender for 3D 

modeling and toon shading, as well as Clip Studio Paint for the 2D elements. The 

outcome is a short animated film that demonstrates how stylized environmental 

design can support emotional narrative in hybrid animation. 

Keywords: Hybrid Animation, 3D Environment, Toon Shader 

Proyek ini berfokus pada perancangan lingkungan 3D dengan menggunakan teknik 

toon shader dalam film animasi “Whispers on Paper” yang mengusung gaya 

animasi hybrid, yaitu penggabungan elemen visual 2D dan 3D. Tujuan dari proyek 

ini adalah menciptakan latar bergaya yang mendukung penyampaian cerita dan 

memperkuat estetika film. Proses perancangan dilakukan dengan menggunakan 

software Blender untuk pembuatan model 3D dan toon shading, serta Clip Studio 

Paint untuk elemen 2D. Hasil akhir berupa film animasi pendek yang menunjukkan 

bagaimana desain lingkungan bergaya dapat mendukung narasi emosional dalam 

animasi hybrid. 

Kata Kunci: Animasi Hybrid, Lingkungan 3D, Toon Shader 
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