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MOTTO 
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Tuhan yang berjalan 
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INTISARI 

Penggunaan 3D model vegetasi yang terdiri dari tumbuhan dan pepohonan 

telah secara luas digunakan dalam penggambaran pemandangan/scene alam dalam 

industri film animasi, video game, simulasi, dan visualisasi arsitektur. Penggunaan 

vegetasi untuk industri ini juga merupakan faktor penting untuk menghasilkan 

scene pemandangan alam yang lebih hidup dan realistis dari segi tampilan grafis 

dan animasi. 

Penulisan skripsi ini membahas tentang pembuatan video animasi 3D 

dengan teknik animasi prosedural yang terdiri dari touch bending dan detail 

bending, metode ini digunakan untuk membuat 3D model vegetasi bergerak 

layaknya tumbuhan sungguhan sehingga membuat suatu scene terlihat lebih 

hidup. Standar pembuatan video animasi ini mengikuti standar produksi film 

animasi yang sering digunakan di film – film animasi layar lebar yang terdiri dari 

proses pra-produksi, produksi, hingga pasca produksi. 

Pembuatan video animasi flythrough “Sacred Temple of Deep Jungle” 

dengan teknik animasi prosedural menggunakan software Cryengine diharapkan 

berguna untuk semua pembaca, terutama bagi mereka yang akan membuat film 

animasi 3D. 

 

Kata Kunci : 3D, Animasi Prosedural, Cryengine, Vegetasi, Flythrough 
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ABSTRACT 

The use of 3D models of vegetation consisting of plants and trees have 

been widely used in the depiction of scenery / nature scene in the film industry 

animation, video games, simulation, and visualization architecture. The use of 

vegetation for this industry is also an important factor to produce a more alive 

and realistic natural landscape scene  in terms of display graphics and animation. 

This Thesis is about making 3D animation video with procedural 

animation technique that consists of a touch bending and detail bending, this 

method is used to create 3D models of vegetation to move like a real plant that 

makes a scene look more alive and believable. The Standard of animated video 

creation follows the animated film production standards that are often used in 

animated movies consisting of the process of pre-production, production, and 

post-production. 

The Making of fly through video animation "Sacred Temple of the Deep 

Jungle" with procedural animation techniques using Cryengine software expected 

to be useful for all readers, especially for those who will make a 3D animated 

film. 

 

Keywords : 3D, Procedural Animation, Cryengine, Vegetation, Flythrough 

  


