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INTISARI 

 Visual effects particles 3D merupakan proses pembuatan visual 

menggunakan grafik komputer 3D untuk menciptakan Visual effects 3D yang 

ingin dituangkan dalam film animasi 2D. Visual effects particles 3D yang sudah 

dibuat sehingga terlihat realistis didalam film animasi 2D. 

 Visual effects particels 3D juga bisa digunakan untuk membangun 

suasana dan memvisualisasikan adegan dalam film. Penelitian ini menggunakan 

metode liblary research atau penelitian kepustakaan. Adapun sumber data yang 

digunakan adalah data-data kebutuhan informasi dan identifikasi masalah pada 

pembuatan Visual effects particels 3D pada animasi “Fiend The Last elf”. 

 Berdasarkan analisa data yang dilakukan dengan menggunakan teknik 

alpha testing dan kuesioner didapatkan bahwa semua poin kebutuhan visual telah 

terpenuhi. 

 

Kata Kunci : Visual Effects Particle 3D. 
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ABSTRAC 

 Visual effects particles 3D is the process of making visuals using 3D 

computer graphics to create 3D visual effects that you want to put into a 2D 

animated film. Visual effects 3D particles that have been made so that they look 

realistic in 2D animated films. 

 3D visual effects particles can also be used to create atmosphere and 

visualize scenes in movies. This research uses library research method or library 

research. The data sources used are data on information needs and problem 

identification in making 3D Visual effects particles in the animation "Fiend The 

Last elf". 

 Based on data analysis conducted using alpha testing techniques and 

questionnaires, it was found that all points of visual needs have been met. 

 

Keywords: Visual Effects Particle 3D. 


