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XI 

INTISARI 

Penelitian ini membahas penerapan teknik VFX 3D pada scene "Dunia 

Kurcaci" dalam film pendek berjudul "Petualangan Dimensi". Film ini mengisahkan 

petualangan seorang karakter utama yang berukuran kecil dalam dunia yang penuh 

dengan objek-objek besar. VFX 3D digunakan untuk menciptakan ilusi visual yang 

realistis dan imersif, sehingga dunia kurcaci tampak hidup dan sesuai dengan skala 

karakter. 

 

Fokus utama dalam penelitian ini adalah pada proses pembuatan model 3D, 

animasi karakter, penggunaan perspektif dan pencahayaan yang mendukung ilusi 

ukuran yang besar, serta teknik compositing yang memungkinkan integrasi antara 

elemen CGI dan live-action secara seamless. Penelitian ini juga menganalisis 

tantangan yang dihadapi dalam menciptakan animasi dan interaksi karakter dengan 

lingkungan, terutama dalam hal penyesuaian skala dan pergerakan objek-objek 

besar. 

 

Metode yang digunakan adalah pendekatan kualitatif melalui studi kasus 

pada proses produksi film tersebut. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan teknik VFX 3D yang tepat dapat menciptakan dunia kurcaci yang 

imersif, serta memperkuat pengalaman visual bagi penonton. 

 

 

Kata Kunci : model 3D, tekstur, pencahayaan, rendering, pengomposisian. 
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ABSTRACT 

This study discusses the application of 3D VFX techniques in the "Dunia 

Kurcadang" scene in a short film entitled "Petualangan Dimensi". This film tells the 

story of the adventures of a small main character in a world full of large objects. 3D 

VFX is used to create realistic and immersive visual illusions, so that the dwarf 

world looks alive and in accordance with the scale of the character. 

 

The main focus of this study is on the process of creating 3D models, 

character animation, the use of perspective and lighting that support the illusion of 

large size, and compositing techniques that allow seamless integration between CGI 

and live-action elements. This study also analyzes the challenges faced in creating 

animation and character interactions with the environment, especially in terms of 

adjusting the scale and movement of large objects. 

 

The method used is a qualitative approach through a case study on the film 

production process. The results of the study show that the use of the right 3D VFX 

technique can create an immersive dwarf world, as well as strengthen the visual 

experience for the audience. 

 

 

Keywords : model 3D, texturing, lighting, rendering, compositing. 


