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INTISARI 

 

 

Animasi 3D adalah teknik animasi yang menggunakan ruang tiga dimensi 

untuk membuat objek atau karakter digital terlihat memiliki kedalaman, tinggi, dan 

lebar. Dalam pembuatan animasi 3D, ada beberapa tahapan yang harus dilalui, salah 

satunya yaitu pembuatan environment. Dalam pembuatan environment ini, 

umumnya menggunakan teknik modeling. Pada animasi “Last Hope” teknik 

modeling ini menggabungkan dengan teknik sculpting dan procedural geometry 

nodes. 

Pada cerita animasi “Last Hope” bumi sedang dalam keadaan krisis 

sehingga manusia membuat 2 robot yang ditugaskan untuk mencari planet baru 

untuk ditinggali umat manusia. Pada planet LH-013 terdapat environment gurun 

pasir yang berlatarkan gersang dan tidak ada sumber kehidupan, dan terdapat 

bongkahan crystal besar. Latar yang dipilih memberikan kesan luar angkasa dan 

kondisi planet tersebut. 

Pada konsep diatas maka diperlukan teknik sculpting untuk membuat 

background bentuk dasar pasir gurun pasir dengan style 3D semi-realis. Berikutnya 

memberikan tekstur yang sesuai agar hasil akhir terlihat lebih detail dan nyata. 

Proses texturing yang digunakan pada proses kali ini yaitu menggunakan teknik 

procedural shader nodes untuk membuat tekstur sehingga bisa diatur secara 

otomatis tanpa harus membuat peta tekstur secara manual. Teknik ini digunakan 

untuk kebaragaman visual serta mendukung style 3D dalam animasi tersebut. 

sehingga menghasilkan background yang sesuai dengan kebutuhan cerita dan 

animasi. 

 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Environment 3D, Modeling, Sculpting, Procedural. 
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ABSTRACT 

 

 

3D animation is an animation technique that uses three-dimensional space 

to make digital objects or characters appear to have depth, height, and width. In 

making 3D animation, there are several stages to go through, one of which is 

environment creation. In making this environment, modeling techniques are 

generally used. In the animation “Last Hope”, this modeling technique combines 

sculpting techniques and procedural geometry nodes. 

In the animation story “Last Hope”, the earth is in a state of crisis so that 

humans make 2 robots assigned to find a new planet for humanity to live on. On 

planet LH-013, there is a desert environment with a barren setting and no source 

of life, and there are large crystal chunks. The chosen background gives the 

impression of outer space and the condition of the planet. 

In the concept above, sculpting techniques are needed to create a basic 

desert sand shape background with a semi-realist 3D style. Next, provide the 

appropriate texture so that the final result looks more detailed and real. The 

texturing process used in this process is using the procedural shader nodes 

technique to create textures so that they can be adjusted automatically without 

having to create a texture map manually. This technique is used for visual 

diversity and supports the 3D style in the animation. so as to produce a 

background that suits the needs of the story and animation. 

 

 

Keyword: Animation 3D, Environment 3D, Modeling, Sculpting, Procedural 


