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INTISARI 
 

Intisari: Skripsi ini membahas tentang proses produksi lingkungan 

(Environment) dan Efek Visual (Visual Effect) dalam film animasi 3D Hybrid 

berjudul "Missed." Lingkungan dalam film animasi memiliki peran penting dalam 

membangun suasana dan cerita yang kuat, yang berfungsi untuk mendukung narasi 

secara keseluruhan. Studi ini mengungkapkan langkah-langkah rinci dalam 

menciptakan lingkungan yang mendukung narasi animasi, termasuk penggunaan 

tekstur, pencahayaan, dan detail-detail visual lainnya. Selain itu, skripsi ini juga 

mengeksplorasi efek aset, yang mencakup penggunaan efek khusus seperti partikel, 

simulasi, dan efek visual lainnya. Analisis mendalam dilakukan untuk 

menunjukkan bagaimana efek-efek ini meningkatkan kualitas visual animasi dan 

bagaimana mereka digunakan untuk memperkuat elemen cerita dan karakter dalam 

Animasi tersebut. 

 

Untuk merancang lingkungan dan efek visual, penulis menggunakan 

software 3D yaitu Blender. Software ini sering digunakan oleh para artis 3D 

maupun 2D untuk membuat model lingkungan dan efek visual yang kompleks. 

Blender menyediakan berbagai alat dan fitur yang memungkinkan pengguna 

untuk menciptakan visual yang detail dan menarik. Melalui penggunaan software 

ini, penulis dapat menciptakan lingkungan dan efek visual yang tidak hanya 

estetis, tetapi juga fungsional dalam mendukung cerita animasi. 

 

 

Kata kunci: 3D Modelling, 3D Texturing, Lingkungan 3D, Animasi 3D. 
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ABSTRACT 
 

Abstract: This thesis discusses the process of producing the environment 

and visual effects in the 3D animated film titled "Missed." The environment in 

animated films plays a crucial role in building a strong atmosphere and story, 

serving to support the overall narrative. This study reveals detailed steps in 

creating an environment that supports the animation's narrative, including the use 

of textures, lighting, and other visual details. Additionally, this thesis explores 

asset effects, including the use of special effects such as particles, simulations, 

and other visual effects that enrich the audience's visual experience. An in-depth 

analysis is conducted to show how these effects enhance the visual quality of the 

animation and how they are used to strengthen the story and character elements in 

the film. 

 

To design the environment and visual effects, the author uses 3D software 

called Blender. This software is frequently used by both 3D and 2D artists to 

create complex and realistic environment models and visual effects. Blender 

provides a variety of tools and features that enable users to create detailed and 

engaging visuals. Through the use of this software, the author can create 

environments and visual effects that are not only aesthetic but also functional in 

supporting the animation's story. 
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