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xii 

INTISARI 

Penggunaan teknologi 3D Animasi telah menjadi elemen penting dalam 

industri media dan hiburan modern. Pentingnya menciptakan visual yang mendalam 

dan meyakinkan telah mendorong peningkatan penggunaan teknologi 3D animasi. 

Keunggulan dalam menangkap perhatian pemirsa dan menyampaikan 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 yang lebih realistis dan menarik. 

Membuat environment 3D animasi modeling tentang peradaban Mesir. 

Yang menunjukan objek utamanya berupa piramida yang di kelilingi dengan 

permukiman, pepohonan, padang pasir, dan perbukitan yang berada di 

belakangnya. Pada projek ini akan ada simulasi angin dan volumetric kabut agar 

mendapatkan kesan padang pasir yang sesungguhnya, yaitu berangin, dan juga di 

kelilingi kabut pasir. Di dalam projek ini selain piramida sebagai objek utama, 

terdapat objek rumah mesir yang terbuat dari batu, pohon palm atau pohon kurma 

dan sejenisnya, dan akan ada tembok besar yang mengelilinginya.  

Tahap pengerjaan menggunakan aplikasi Blender sebagai aplikasi 3d, yaitu 

membuat modeling, mengisi tekstur, membuat simulasi, menambahkan efek 

volumetric, serta penganimasian pergerakan kamera menggunakan aplikasi 

Blender. Tahap editing akan menggunakan aplikasi lain yaitu Adobe Premiere, 

seperti menyusun video yang telah di render dari Blender, melakukan compositing, 

dan menambahkan adjustment layer untuk color grading di dalam video. Output 

projek ini akan berupa video singkat, yang menampilkan landscape peradaban 

Mesir. 

 

Kata kunci : 3D Modeling, Mesir, Piramida, Environment.
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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. 

Creating a 3D animation environment modeling about the civilization of 

Egypt. It will showcase its main object, namely pyramids surrounded by settlements, 

trees, deserts, and hills behind them. In this project, there will be wind simulation 

and volumetric fog to achieve the authentic desert impression, which includes windy 

conditions and surrounded by sand fog. Besides the pyramids as the main object, 

the project will feature Egyptian house objects made of stone, palm trees or date 

palms, and there will be a large wall surrounding them. 

The process will utilize Blender application for 3D tasks, including 

modeling, texturing, simulation, adding volumetric effects, and animating camera 

movements using Blender. Editing phase will involve another application, Adobe 

Premiere, for tasks such as compiling videos rendered from Blender, performing 

compositing, and adding adjustment layers for color grading in the video. The 

output of this project will be a short video showcasing the landscape of ancient 

Egyptian civilization. 
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