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INTISARI 

Film "Limitless Battle" merupakan gabungan beberapa genre film yang 

terdiri dari live-action, animasi 3D, dan animasi 2D, yang menceritakan tentang 

sekelompok orang dengan latar belakang serta masalah pribadi yang berbeda-beda, 

dikumpulkan untuk mengikuti sebuah permainan mematikan. Fokus utama film ini 

adalah pada tiga karakter: Rizu, Hana, dan Dhika, yang berusaha menyelesaikan 

permainan dengan selamat. Pada chapter 3, film ini mengimplementasikan secara 

penuh aspek 3D untuk menggambarkan perubahan genre dari live-action menjadi 

animasi 3D, di mana ketiga tokoh utama bertarung melawan Kaboom, seekor robot 

gorila raksasa yang terhubung pada sebuah menara sebagai pemasok energinya.  

Tugas akhir ini difokuskan untuk membahas penggunaan Teknik pada 

proses tekstur, pencahayaan serta pergerakan kamera, meliputi UV Mapping, PBR 

texture, Brick Texture, Emission, Area Light, volumetric, following path dan track 

to menggunakan aplikasi blender, memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia di 

software tersebut. penulis mengimplementasikan tekstur, mengatur pencahayaan 

serta mengatur pergerakan kamera yang akan digunakan untuk mendukung dan 

melengkapi chapter 3 Film "Limitless Battle" 

Hasil akhir dalam penelitian ini adalah pembahasan mengenai pencahayaan 

serta teksturing  yang digunakan pada Chapter 5 Film "Limitless Battle" 

menggunakan Teknik serta fitur-fitur yang tersedia di aplikasi Blender. Penulis 

berharap semoga hasil karya tulis ini dapat menjadi pembelajaran maupun referensi 

baik dalam pembuatan animasi tiga dimensi atau dalam pembuatan karya tulis. 

 

Kata kunci: Teksturing, Pencahayaan, Camera Movement, Animasi 3D, Blender



 

 

 

ABSTRACT 

The film "Limitless Battle" is a combination of several film genres consisting 

of live-action, 3D animation and 2D animation, which tells the story of a group of 

people with different backgrounds and personal problems, gathered to take part in 

a deadly game. The main focus of this film is on three characters: Rizu, Hana, and 

Dhika, who try to finish the game safely. In chapter 3, this film fully implements the 

3D aspect to illustrate the change in genre from live-action to 3D animation, where 

the three main characters fight against Kaboom, a giant gorilla robot connected to 

a tower as its energy supply.  

This final assignment is focused on discussing the use of techniques in the 

texture process, lighting and camera movement, including UV Mapping, PBR 

texture, Brick Texture, Emission, Area Light, volumetric, following path and track 

to use the blender application, utilizing the features available in the software. The 

author implements textures, regulates lighting and regulates camera movements 

that will be used to support and complete chapter 3 of the film "Limitless Battle" 

The final result of this research is a discussion of the lighting and texturing 

used in Chapter 5 of the film "Limitless Battle" using the techniques and features 

available in the Blender application. The author hopes that the results of this 

written work can be a lesson and reference both in making three-dimensional 

animations or in making written works. 
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