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INTISARI 

 

Saat ini animasi dan game 3D sudah berkembang dengan sangat pesat 

dalam tingktan grafis. Setiap orang dapat membuat pemodelan 3D yang tampak 

seperti nyata atau bahkan terlihat seperti 2D, hanya dengan bermodalkan 

kekreatifitasan dan keahlian dalam menggunakan software 3D. 

Blender adalah software 3D gratis dan sumber terbuka (open source) yang 

mendukung hampir semua aspek pengembangan 3D, Hingga proses texturing 

yang sudah sangat berkembang dapat membuat sebuah asset model 3D yang 

tampak seperti nyata. 

 Oleh karena itu, penulis mengambil judul Penerapan Procedural Texture 

menggunakan Blender dalam pembuatan awan pada animasi 3D “On the rooftop”. 

 

Kata Kunci: 3D TEXTURING, PROCEDURAL TEXTURE, Blender 
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ABSTRACT 

 

Currently, 3D animation and games have evolved rapidly in terms of 

graphic quality. Anyone can create 3D modeling that appears realistic or even 

resembles 2D, solely based on their creativity and proficiency in using 3D 

software.  

Blender, a free and open-source 3D software, supports almost all aspects 

of 3D development, including highly developed texturing processes that enable 

the creation of lifelike 3D models. 

Therefore, the author has chosen the title "Implementation of Procedural 

Texture using Blender in Creating Clouds for 3D Animation 'On the Rooftop'." 
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