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INTISARI

Tujuan penelitian ini adalah untuk menerapkan efek visual badai pasir
dalam produksi film animasi "THE ETNICS". Efek visual adalah metode untuk
menambahkan efek agar animasi terlihat lebih nyata dengan langkah awal berupa
mengaplikasikan tools yang ada pada software 3D, yang kemudian diatur agar
sesuai dengan efek yang diinginkan. Metodologi yang digunakan dalam penelitian
ini adalah deskriptif kualitatif dengan teknik analisis konten dan wawancara
terstruktur pada animator yang terlibat dalam produksi tersebut.

Dari hasil penelitian, ditemukan bahwa penerapan efek visual dalam
pembuatan animasi "THE ETNICS" menghasilkan visual yang lebih nyata. Selain
itu, penggunaan efek visual juga mampu meningkatkan kualitas estetika dan
memberikan pengalaman yang lebih imersif bagi penonton. Efek badai pasir yang
diterapkan secara efektif mampu menambah kedalaman dan dinamika pada setiap
adegan, menciptakan suasana yang lebih dramatis dan realistis. Namun, penelitian
ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan dalam penerapan efek visual, seperti
kompleksitas dalam pengaturan parameter simulasi dan kebutuhan akan koordinasi

yang baik antara tim animator untuk memastikan konsistensi visual.

Kata kunci : Environment, 3D Animasi, Autodesk Maya, Blender, Substance

Painter
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ABSTRACT

The aim of this study is to apply sandstorm visual effects in the production
of the animated film "THE ETNICS". Visual effects are methods used to add effects
to make the animation look more realistic, starting with the application of tools
available in 3D software, which are then adjusted to achieve the desired effects.
The methodology used in this study is descriptive qualitative, with content analysis

techniques and structured interviews with the animators involved in the production.

The findings indicate that the application of visual effects in the creation of
"THE ETNICS" results in more realistic visuals. Additionally, the use of visual
effects enhances aesthetic quality and provides a more immersive experience for
the audience. The sandstorm effects effectively add depth and dynamics to each
scene, creating a more dramatic and realistic atmosphere. However, the study also
identifies several challenges in the application of visual effects, such as the
complexity of adjusting simulation parameters and the need for good coordination

among the animation team to ensure visual consistency.

Keyword : Environment, 3D Animation, Autodesk Maya, Blender, Substance

Painter
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