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INTISARI

Film Battle Park merupakan karya kolaboratif yang menggabungkan teknik
Visual Effects (VFX) dan animasi 2D dengan konsep cerita mengenai dua orang
yang terlibat dalam perebutan tempat parkir. Konflik sederhana tersebut
dikembangkan menjadi sebuah pertarungan seru yang dikemas secara sinematik
melalui perpaduan gaya visual 2D dan efek digital. Salah satu adegan penting dalam
film ini adalah scene “Machine Gun Blow”

Dalam proses produksi film ini, penulis berperan dalam pembuatan aset 3D
berupa batu dan tembok yang digunakan sebagai elemen pendukung efek visual
pada scene tersebut. Aset dibuat menggunakan perangkat lunak Blender dengan
menerapkan tahapan modeling, texturing, lighting,simulation, dan rendering agar
objek dapat menyatu secara realistis dengan komposisi adegan.

Metode yang digunakan adalah metode praktik (project-based research), di
mana proses pembuatan dilakukan secara langsung berdasarkan kebutuhan adegan.
Hasil akhir menunjukkan bahwa penerapan aset 3D buatan sendiri dapat
meningkatkan kedalaman visual dan realisme pada integrasi efek digital. Penelitian
ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pembuat film dan desainer 3D dalam
menerapkan teknik pembuatan aset yang mendukung kebutuhan VFX dalam
produksi animasi dan film.

Kata kunci: 3D asset, modelling, texturing, simulation Blender, Battle Park.



ABSTRACT

The film Battle Park is a collaborative work that combines Visual Effects
(VFX) techniques and 2D animation with a story concept about two people involved
in a parking space dispute. This simple conflict is developed into an exciting fight
sequence, presented cinematically through a blend of 2D visual style and digital
effects. One of the key scenes in this film is the “Machine Gun Blow” scene.

In the production process of this film, the author played a role in creating
3D assets in the form of rocks and walls, which were used as supporting elements
for the visual effects in that scene. The assets were created using Blender software
by applying the stages of modeling, texturing, lighting, simulation, and rendering
so that the objects could blend realistically with the scene composition.

The method used was a practical method (project-based research), in which
the production process was carried out directly based on the needs of the scene. The
final results show that the application of self-created 3D assets can enhance visual
depth and realism in the integration of digital effects. This research is expected to
serve as a reference for filmmakers and 3D designers in applying asset creation
techniques that support VFX needs in animation and film production.

Keyword: 3D asset, modelling, texturing, Blender, Battle Park
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