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INTISARI

Perkembangan teknologi digital di era modern telah mendorong
transformasi signifikan di bidang multimedia, khususnya dalam industri animasi.
Salah satu aspek penting dalam produksi animasi 3D adalah penciptaan
lingkungan virtual (lingkungan 3D), yang berfungsi untuk mendukung narasi
visual dan meningkatkan kualitas pengalaman audiovisual. Namun, pemodelan
lingkungan secara manual seringkali membutuhkan waktu produksi yang lama,
kurang konsisten, dan menuntut tingkat presisi yang tinggi. Untuk mengatasi
masalah ini, pemodelan prosedural muncul sebagai pendekatan komputasi yang
mampu menghasilkan objek dan lingkungan 3D secara otomatis berdasarkan
serangkaian aturan, parameter, dan algoritma spesifik. Penelitian ini berfokus
pada penerapan pemodelan prosedural berbasis sistem partikel dalam proses
penataan lingkungan untuk animasi 3D berjudul “KIRA,” serta perbandingan
antara pemodelan manual dan pemodelan prosedural. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pemodelan prosedural mampu mengurangi waktu produksi
dari 30,06 menit menjadi 15,60 menit, meningkatkan jumlah objek dari 270
menjadi 2.750 objek, dan menghasilkan tingkat pengacakan distribusi sebesar
29%, yang secara signifikan lebih tinggi daripada metode manual. Studi ini
menunjukkan bahwa pemodelan prosedural tidak hanya memberikan efisiensi
waktu tetapi juga meningkatkan kualitas visual dan Kkonsistensi lingkungan
sebesar 92%.

Kata kunci: Procedural Modeling, Particle System, 3D Environment, Animasi
3D, Blender, Efisiensi Produksi.
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ABSTRACT

The development of digital technology in the modern era has driven
significant transformations in the field of multimedia, particularly within the
animation industry. One important aspect of 3D animation production is the
creation of virtual environments (3D environments), which function to support
visual narratives and enhance the quality of audiovisual experiences. However,
manual environment modeling often requires lengthy production time, lacks
consistency, and demands a high level of precision. To address these issues,
procedural modeling emerges as a computational approach capable of generating
3D objects and environments automatically based on a set of rules, parameters,
and specific algorithms. This research focuses on the application of procedural
modeling based on a particle system in the environment layouting process for a
3D animation titled “KIRA,” as well as a comparison between manual modeling
and procedural modeling. The results show that procedural modeling is capable
of reducing production time from 30.06 minutes to 15.60 minutes, increasing the
number of objects from 270 to 2,750 objects, and producing a distribution
randomizer level of 29%, which is significantly higher than the manual method.
This study demonstrates that procedural modeling not only provides time
efficiency but also improves visual quality and environment consistency by 92%.

Keywords: Procedural Modeling, Particle System, 3D Environment, 3D
Animation, Blender, Production Efficiency.

XV



	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	INTISARI
	ABSTRACT

