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INTISARI 

 

Penggunaan teknologi 3D Animasi telah menjadi elemen 

penting dalam industri  media dah hiburan modern. Pentingnya 

menciptakan visual yang mendalam dan meyakinkan telah mendorong 

peningkatan penggunaan teknologi 3D animasi. Keunggulan dalam 

menangkap perhatian pemirsa dan mentampaikan informasi yang 

cukup jelas menjadi ciri  khas utama animasi 3D. pengembagan 

perangkat lunak dan perangkat keras terbaru telah memungkinkan 

para pembuat konten untuk menciptakan dunia virtual ayan g lebih 

realistis dan menarik.  

Provinsi  Sulawesi selatan, sebagai bagian yang beragam dan 

unik dari kepulauan Indonesia, menawarkan potensi luar biasa untuk 

dikenal melalui teknologi pemode lan tiga dimensi (3D). Teknik 

pemode lan 3D digunakan untuk merancang citra visual yang dinamis 

dan akurat dari  pulau sulawesi selatan. Penggunaan teknologi ini 

diharapkan memberikan pemahaman yang lebih baik tentang struktur 

geografis pulau, serta kearifan local dan keanekaragaman budaya.  

modelling  dalam 3D animasi menjadi elemen integral dalam 

industri  kreatif,  menciptakan visual yang dinamis dan realistis di 

berbagai sek tor,  termasuk film, iklan, dan simulasi.  

mempertimbangkan perangkat lunak dan teknik yang digunakan untuk 

menciptakan karakter, objek , dan lingkungan vi rtual.keunggunlan 3D 

dalam menangkap detail  visual maupun objek yang realistis.  

pemode lan 3D animasi digunakan secara luas dalam industri  fi lm 

untuk menciptakan efek visual yang luar biasa  

Kata kunci: Modeling,3d, sulawesi selatan 
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ABSTRACT 

 

 

The use of 3D animation technology has become a crucial 

element in the modern media and entertainment industry. The 

importance of creating immersive and convincing visual experiences 

has driven the increased adoption of 3D animation technology. The 

advantage of capturing audience attention and conveying information 

with clarity has become a distinctive feature of 3D animation. The 

development of the latest  software and hardware has enabled content 

creators to craft  more realistic and engaging virtual worlds . 

Pulau Sulawesi South Sulawesi, as a diverse and unique part 

of the Indonesian archipelago, offers tremendous potential to be 

showcased through three -dimensional (3D) modeling technology. 3D 

modeling techniques are employed to design dynamic and accurate 

visual representations of South Sulawesi. The use of this technology 

is expected to provide a better understanding of the island's 

geographical structure, as well as local wisdom and cultural 

diversity. 

 Modeling in 3D animation has become an integral elem ent in 

the creative industry, generating dynamic and realistic visuals across 

various sectors, including film, advertising, and simulation. 

Considering the software and techniques used to create characters, 

objects, and virtual environments, the strength o f 3D lies in capturing 

visual details and creating realistic objects. 3D animation modeling 

is widely employed in the f i lm industry to produce outstanding visual 

effects. 
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