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ABSTRACT

This research focuses on the implementation and evaluation of a procedural terrain generation method
based on Geometry Nodes using a curve-based approach as a parametric control mechanism within the
production pipeline of the 3D animated film Klemensi. The study is motivated by the complexity and limited
flexibility of conventional terrain creation workflows. A practice-based research methodology was
employed, in which the design, experimentation, and implementation processes were carried out directly
within the production environment. The proposed system utilizes curves as the primary control element for
procedural terrain generation. The results indicate that the Geometry Nodes-based procedural terrain
approach enhances flexibility during exploration and revision while simplifying the workflow compared to
conventional methods. Furthermore, within the scope of the conducted tests, the system demonstrated a
tendency to improve time efficiency during terrain creation and adjustment stages, although these findings
remain contextual to the specific production scenario used in the study.

Overall, this research suggests that integrating a curve-based procedural terrain method into a 3D
animation pipeline has the potential to provide a more adaptive workflow, particularly in supporting
dynamic and iterative production requirements.

Keywords: Procedural Terrain, Curve, Geometry Nodes, Blender, 3D Animated Film, Pipeline.

INTISARI

Penelitian ini berfokus pada penerapan dan evaluasi metode procedural terrain berbasis geometry nodes
dengan pendekatan curve sebagai kontrol parametrik dalam konteks produksi film animasi 3D “Klemensi”.
Latar belakang penelitian ini didasarkan pada kompleksitas dan rendahnya fleksibilitas workflow
konvensional dalam pembuatan terrain. Penelitian ini menggunakan metode practice-based research, di
mana proses perancangan, eksperimen, dan implementasi dilakukan secara langsung dalam pipeline
produksi. Sistem yang dikembangkan memanfaatkan curve sebagai kontrol utama dalam pembentukan
terrain secara procedural. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan procedural terrain berbasis
geometry nodes memberikan peningkatan fleksibilitas dalam proses eksplorasi dan revisi, serta mampu
menyederhanakan tahapan workflow dibandingkan metode konvensional. Selain itu, dalam konteks
pengujian yang dilakukan, sistem ini menunjukkan kecenderungan peningkatan efisiensi waktu pada tahap
pembentukan dan penyesuaian terrain, meskipun hasil tersebut bersifat kontekstual terhadap skenario
produksi yang digunakan.

Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi metode procedural berbasis curve dalam

pipeline animasi 3D berpotensi menjadi alternatif workflow yang lebih adaptif, khususnya dalam
mendukung kebutuhan produksi yang dinamis dan iteratif.

Kata kunci: Terrain procedural, Curve, Geometry Node, Blender, Film Animasi 3D, Pipeline



gyakarta

UPA Perpustakaan ISI Yo



~ISI YOGYAKART

Helarika .dlrl ke planet asing untuk
mengubur masa lalunya, seorang pemuda
memburu jejak asap misterius di dekat
sekocinya, namun semakin dekat ia dengan
asap itu, semakin dalam ia terjebak dalam
kenangan dan kebenaran.

NATANNOEL AARON CHOW

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



A

ANIMASI
ISI YOGYAKARTA

JUDUL TUGAS AKHIR

IMPLEMENTASI PROSEDURAL TERRAIN
BERBASIS CURVE MENGGUNAKAN
GEOMETRY NODE PADA FILM ANIMASI 3D
“KLEMENSI”

MAHASISWA

NATANNOEL AARON CHOW
2200018034

DOSEN PEMBIMBING 1 DOSEN PEMBIMBING 2

Kathryn Widhiyanti , S.Kom., M.Cs Mohammad Arifian Rohman, S.Sn., M.S
198501152019032012 198402012019031008

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakadl






DAFTAR GAMBAR

GambarillivsirasiVvide oaMUsikiBlUeStal= (202 50 tr s it ke el o s A S iR e i 25
GeohbarlZ EllmEEosEnStarighti 2025t ta i it el et LR et i B B 26
GampaEliBrARImEasiEselia S CaVE N Ers R eI (N 202 e e e e e e n L e 27
GambalidllVstrasiEUZnONEE F- =5 s e et Gl et e o M P St e b 28
GerpbarisrAliniMetodo 0@ EReme|iticn:katn e et ain ik sl SOt SN et sl Sl G R 36
GapnoalbilustrasEluz ey e e e e e e e 43
GambarlTEREfErSnSIEKAEAKIENS (6O I8H A ra s e e e S il i e e e 44
GambarE 3 RefCre N SHOFODE it Ssak m it s e il e e B 45
Gambaril.9iReterensiienvitommeRn myiima i arm mhienit ta aliefirmpdl s e C e i A 46
GanbdE20sSenpafilmaiklentensita ey p kg n ity S e et bt et b b e ot vy 47
Gambar2:]:.Shotlistfiln:enimasiiKlemensi . i e 48
Gambar2:2:floorplanthUtanike Qb cimesr ST g i - PR v e e o b e e e i 54
GAamMbAr2 3:f|0orplaN:gO0: I3 MmN R I R T e e R 55
Gdmbar24:tloorplanilad@ng fump Ut merar s i il e e RN e e SR 56
Gambar'2:5 floorplafREntE Do s A hifa R i g AR g T g R T W e i 57
Gambar:2.6'Breakdomwn:Kar @k ter s O eltRumde. 1 i ta s s i £ SSe e R L 58
Gambar2:/ Breakdowh Keakier-1ara. . -8l E et el Ml A N BN L 59
Gambari2.8:Prosest-al@ L i il o el i e 60
Gambar2.9:ProseSEANIMAEIC, 5w e 1r ol s S 61
Gambari3.0:ProseSapipeting i frir W s gl e RN e 62
Gambar:3.1:Preses Simuldie asapdiie MBDEC Mt 3 88 B F 8 10 R0 a@RE i T S e o 63
Gambar 3.2 Proses simulate baju di marvelous designer. 63
Gambar3:3 ' Proses: liciimeine: S i@l g e Sl e e B O e 64
GAMbAr:34 Proses .ConmpO SRR |5 e 0 e o= = oy B Nl e, il o w1 e 65
Gambar3:5:Prosesrend eniiup i m e i il s e T 8 e G R et e RS 66
GaMbBAr3.6:Proses € diting M e el 67

Gambar 3.7 Forum blender stack exchange sebagai sumer eksplorasi penelitian 71




Gambar3:8:DiskUskErangkaianigeemetryinodestenkaitieinve s s A i iinm i il e b nis 72

GambeEsAluRKera:NeodeEronS o asHEE et TEEN @ C e Tt s e A R e s i, 75
GampandeRenaarniEe e P adasEl e a S e i Gl e e e i e e = 74
GambapdfilisEiextureiproseduraliblende rrtmpinis sl ittt s AN e K T N S TR 74
Gembar4.2:GkveiSehagdat@bjekiAwaiGeometrlsNO et i et by Ao T et e 75
Gambar 4.3 Curve Sebagai Objek AWal GEOMELIY NOGE ...t sssssississsssisssssssssissssssssssisns 76
Gambar 4.4 Modul Dasar Pembentuk Terrain

GdmpbaE4:5Medt:Deror OsHEEraisSr e e e e e e e R L,
GumpaEd6ikeombinasiEMedUliBe tornnosiEierrains mt i nr trler Sag o s h S e T e e s
Gambar 4.7 Alur sederhana pengaruh texture dalam iSOIASI tEIIrQIN ... ssssinss 80
GambapdsrAlukscderhanerearaikenieiiselds e raim s R T i, S S e S sl e 80
Gamba AN o URSaaiieY e getaSiirrEr i i il e il e T e e cha A TR 81
GambaE0:RemakaionPBREEEXIUIE.Pad el raimigs s e s e s e e R s 82
GanmvaES:iERembbataniParameterSiste N GeEonmeiiN O 6 e i o s e L 83
Gambar 5.2 Proses pembuatan terrain menggunakan curve dan draw mMode ..., 84
Gambar 5:3:Hasil dari proceduraliterrdinféengan geometry NoT e e s mmaiiie S L 85
Gambar.54: TabeliBokumetnasi:perkembangan: Qenelitin:d - i i s BN e 86
Gambar 5:5: Tabel:Hasil BokKuentasi PembUatam il e Taingme. i n h  8h S RS s 87
Gambar 5:6:Tobel HaslDekdimentaskRemMBUAtAnrEBEaINT =S o o B R e 88
Gambar 5.7 Diagram Perbandingan Waktu Pembuatan dan Waktu RENAEr ... 89
Gambar 5.8 Diagram Perbandingan File Size dan MEmMOrY USAGE ...........iiernmeeeieesisssisssoseesesssssssssssssseesssssons 90
Gambar 5.9 Parameter Geometry Node dan Penggunaan Curve Dalam Pembuatan Terrain .. 91

ambar 6.0 Pipeline pembuatan terrain konvensional dan pipeline integrasi procedural terrain ...... 92
€ mbar 6.1 Tabel tahapan pembuatan terrain serta pengaruh geometry node dalam pipeline. ... 93

Clelagleey 6.3 Alur sedBrRaNAiEora kerjo BroXimite -...... & @8 a0 i
(elelagleleldeXi . UNQSI Proximity p_eieme celaalSiigvn - Pl e N T L




parametrik dalam konteks produksi film animasi 3D “Klemensi”.

belakang penelitian ini didasarkan pada kompleksitas dan rendahn'
fleksibilitas workflow konvensional dalam pembuatan terrain. Penelitian ini%

menggunakan metode practice-based research, di mana proses perancangan, &

eksperimen, dan implementasi dilakukan secara langsung dalam pipeline
produksi. Sistem yang dikembangkan memanfaatkan curve sebagai kontrol
utama dalam pembentukan terrain secara procedural. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pendekatan procedural terrain berbasis geometry nodes
memberikan peningkatan fleksibilitas dalam proses eksplorasi dan revisi, serta
mampu menyederhanakan tahapan workflow dibandingkan metode
konvensional. Selain itu, dalam konteks pengujian yang dilakukan, sistem ini
menunjukkan kecenderungan peningkatan efisiensi waktu pada tahap
pembentukan dan penyesuaian terrain, meskipun hasil tersebut bersifat
kontekstual terhadap skenario produksi yang digunakan.

Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi metode
procedural berbasis curve dalam pipeline animasi 3D berpotensi menjadi
alternatif workflow yang lebih adaptif, khususnya dalam mendukung
kebutuhan produksi yang dinamis dan iteratif.

Kata kunci: Terrain procedural, Curve, Geometry Node, Blender, Film Animasi 3D,
Pipeline
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LATAR BELAKANG

Penelitian ini diawali saat penulis mengalami keresahan terhadap
workflow pembuatan terrain yang masih dilakukan secara konvensional.
Dari pengalamannya ikut andil dalam beberapa produksi film animasi,
proses pembuatan terrain memerlukan waktu dan energi yang besar
hanya untuk membentuk dasar terrain, sementara kebutuhan produksi
tidak hanya berfokus pada terrain saja, tetapi juga mencakup
pengembangan aset lain seperti bangunan, properti, dan elemen
environment pendukung. Penulis merasa bahwa beberapa tahapan
dalam proses pembuatan terrain sebenarnya memiliki potensi untuk
disederhanakan atau dioptimisasi.

Secara umum, pembuatan terrain dilakukan melalui beberapa tahapan,
seperti modeling, sculpting, retopology, dan texturing. Meskipun tahapan
ini belum mencakup detail teknis secara spesifik, rangkaian proses
tersebut sudah menunjukkan bahwa pembuatan terrain memiliki alur
a kerja yang panjang. Di sisi lain, produksi film animasi 3D sendiri terdiri
dari berbagai aspek lain yang juga kompleks. Hal ini menyebabkan
proses pembuatan terrain dapat menjadi salah satu bagian yang
memakan waktu cukup besar dalam keseluruhan pipeline produksi.

Beberapa pendekatan telah digunakan untuk mengatasi kompleksitas

tersebut. Salah satunya adalah penggunaan brush pada objek plane yang
;fg kemudian dibentuk menyerupai proses sculpting. Selain itu, terdapat
| pula metode asset library, dimana pembuat animasi menggunakan asset
terrain yang sudah tersedia dan menyusunnya secara manual dalam
scene. Meskipun kedua pendekatan ini lebih efisien dibanding metode
konvensional, keduanya masih memiliki keterbatasan, seperti
ketergantungan pada resource eksternal serta masih adanya proses
manual dalam pembentukannya.

Berdasarkan hal tersebut, muncul pendekatan lain yang dikenal sebagai
procedural modeling. Pendekatan ini memungkinkan pembentukan objek
tiga dimensi secara otomatis berdasarkan aturan tertentu. Dalam
konteks pembuatan terrain, salah satu metode yang digunakan adalah
pendekatan berbasis curve, dimana kurva digunakan sebagai dasar
pembentukan bentuk terrain, yang kemudian dikembangkan secara
procedural menjadi medan tanah yang lebih kompleks.

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



Dalam penerapan metode tersebut, Blender dipilih sebagai perangkat
lunak utama karena kemampuannya dalam mendukung seluruh pipeline
animasi 3D dalam satu ekosistem. Selain bersifat open-source, Blender
juga memiliki fitur Geometry Node, yaitu sistem berbasis node yang
memungkinkan manipulasi geometri secara procedural. Fitur ini
mendukung proses pembuatan terrain yang lebih fleksibel dan non-
destruktif, sehingga sesuai untuk pendekatan procedural modeling dalam
produksi animasi 3D.

Untuk menambahkan poin lagi, Blender juga menyediakan Curve Node,
yang memiliki fungsi serupa dengan sistem curve pada Unreal Engine,
yaitu memungkinkan pengguna menggambar atau memodifikasi garis
sebagai dasar pembentukan bentuk tiga dimensi. Pendekatan berbasis
kurva dipilih karena memungkinkan pembentukan terrain dilakukan
secara lebih intuitif dan fleksibel, terutama dalam menyesuaikan jalur
environment dengan kebutuhan staging karakter pada scene animasi.
Kombinasi antara Geometry Node dan Curve Node membuka peluang
untuk merancang sistem terrain procedural yang efisien dan dapat
disesuaikan dengan kebutuhan artistik maupun teknis produksi animasi.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji komponen pembentuk terrain, menganalisis proses
pembentukan terrain menggunakan pendekatan procedural 3D modeling
berbasis kurva, serta mengevaluasi efektivitas metode tersebut dalam
mendukung pipeline produksi latar belakang pada film animasi 3D.

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta




RUMUSAN MASALAH

Merancang modul geometry node yang mampu menghasilkan terrain
secara procedural serta dapat diintegrasikan ke dalam pipeline
pembuatan terrain pada film animasi 3D




TUJUAN

* Merancang modul Geometry Node yang mampu menghasilkan terrain
secara procedural.

» Mengintegrasikan modul Geometry Node ke dalam pipeline
pembuatan terrain pada film animasi 3D “Klemensi”.

>erpustak@an 1ST Yogyakarta
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MANFAAT

 Menyediakan kerangka dalam pengembangan modul terrain
procedural menggunakan Geometry nodes.

e Memberikan bukti efektivitas serta kontribusi metode tersebut
dalam pipeline pembuatan terrain pada film animasi 3D. Menjadi
referensi bagi penelitian serupa.

* Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya terkait pengembangan

metode terrain procedural berbasis Geometry Node dan kurva dalam

produksi animasi 3D. :
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