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INTISARI 

 

Tantangan utama dalam produksi animasi digital adalah menciptakan 3D 

environment dengan realisme visual tinggi yang tetap lancar dalam manajemen data 

dan waktu pengerjaan. Masalah ini berdampak pada sulitnya membangun aset 

berskala luas seperti planet Mars yang memiliki detail permukaan kompleks, karena 

metode manual sering kali memicu beban kerja perangkat yang sangat berat. 

Penelitian ini bertujuan merancang lingkungan "Silent Mountain" guna 

menganalisis kontribusi teknik displacement mapping terhadap peningkatan 

realisme visual dan kedalaman geometris objek permukaan secara efektif. 

Metode yang digunakan berfokus pada integrasi height maps dan teknik 

displacement di dalam software Blender. Langkah penyelesaian masalah dimulai 

dari pengolahan data height map 32-bit untuk elevasi tebing yang akurat, penerapan 

adaptive subdivision untuk detail permukaan dinamis, hingga tahap compositing 

berbasis Z-depth untuk menciptakan kabut atmosferik. Proses ini mencakup 

penyelarasan aspek geometri, material, dan sinematografi agar lingkungan tetap 

ringan secara teknis namun memiliki skala visual yang masif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik displacement terbukti jauh 

lebih praktis dibandingkan pemodelan manual dan mampu menghasilkan tingkat 

realisme yang akurat. Berdasarkan pengujian kelayakan, Uji Evaluasi Ahli 

memberikan indeks persentase sebesar 82% yang masuk dalam kategori "Sangat 

Baik". Penelitian ini memberikan kontribusi nyata sebagai referensi alur kerja bagi 

3D artist dan mahasiswa dalam merancang simulasi lingkungan planet. Penelitian 

lebih lanjut direkomendasikan untuk mengeksplorasi variasi material prosedural 

dan penajaman detail tekstur pada relief permukaan. 
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ABSTRACT 

 

The primary challenge in digital animation production is creating 3D 

environments with high visual realism that remain smooth in data management and 

production time. This issue impacts the difficulty of building large-scale assets, 

such as the planet Mars with its complex surface details, as manual modeling 

methods often trigger heavy hardware workloads. This research aims to design the 

"Silent Mountain" environment to analyze the contribution of displacement 

mapping techniques toward enhancing visual realism and geometric depth of 

surface objects effectively. 

The methodology focuses on integrating height maps and displacement 

techniques within Blender software. The problem-solving steps begin with 

processing 32-bit height map data for accurate cliff elevation, applying Adaptive 

Subdivision for dynamic surface detail, and proceeding to Z-depth-based 

compositing to create atmospheric haze. This process includes aligning geometric, 

material, and cinematographic aspects to ensure the environment remains 

technically lightweight while maintaining a massive visual scale. 

The research results indicate that displacement techniques prove to be much 

more practical than manual modeling and are capable of producing accurate levels 

of realism. Based on feasibility testing, the Expert Evaluation yielded a percentage 

index of 82%, falling into the "Very Good" category. This study provides a practical 

contribution as a technical workflow reference for 3D artists and students in 

designing planetary environment simulations. Further research is recommended to 

explore procedural material variations and texture detail refinement on surface 

reliefs. 
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