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INTISARI 

 

Teknologi berbasis model 3D saat ini menjadi sangat populer yang sangat 

berkembang terutama pada pembuatan video. Video animasi 3D yang penulis buat 

berdurasi pendek yang berjudul “Mudflow”. Animasi ini menggunakan efek 

visual dengan teknik particle dan fluid dynamic. Dalam penerapan dalam 

pembuatan video ini teknik dari modeling, texturing, shading dan lighting pada 

objek environment tersebut penggambarannya terlihat seperti lowpoly, lebih nyata, 

dan menarik saat efek visualnya dimainkan. Tujuan dari penelitian ini untuk 

mengetahui karakteristik efek semburan lumpur aktif dari munculnya asap pada 

tanah dan lumpur yang menempel pada permukaan environment.  

 Metode yang digunakan untuk membuat penelitian ini adalah metode 

pengumpulan data yang dilakukan dengan bentuk kuesioner dan referensi, analisis 

kebutuhan yang mencakup kebutuhan fungsional dan non fungsional. 

Perancangan dalam pembuatan video ini yaitu pra produksi, produksi dan 

pascaproduksi. 

Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner ini dalam tampilan hasil akhir 

video animasi yang terpenuhi dengan indeks kategori “Baik”. Saran untuk 

penelitian pengelolaan efek visual ini dapat diperhatikan pengaturan untuk 

pembuatan fluid kekentalan air dan dapat dikembangkan untuk proses visual effect 

khususnya pada pemberian asap. 
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ABSTRACT 
 

3D model-based technology is currently becoming very popular which is 

very developed mainly in the making of the video. The 3D animation that author 

made is of short duration entitled “Mudflow”. This animation uses visual effects 

with particle and fluid dynamic techniques. In the application in making this 

video, the technique of modeling, texturing, shading and lighting on objects in the 

depiction environment looks like a lowpoly, more real, and interesting when the 

visual effects are played. The purpose of this study was to determine the 

characteristics of the effect of activated sludge from the appearance of smoke on 

the soil and mud attached to the surface of the environment.  

The method used to making this research is a method of collecting data in 

the form of questionnaires and references, needs analysis that includes functional 

and non-functional requirements. The design in making this video is pre-

production, production and post-production. 

Based on the results of the calculation of this questionnaire in the display 

of the final results of the animated video that is fulfilled with the "Good" category 

index. Research suggestions regarding the management of visual effects can be 

visual noticed settings for making water viscosity fluids and can be developed for 

visual effects processes, especially in smoke applications. 
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