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INTISARI

Animasi 3D adalah salah satu dari bentuk animasi, yaitu memanipulasi data
objek 3D sehingga menghasilkan rangkaian gambar yang bila disatukan akan
memberi ilusi gerak. Salah satu elemen penting dalam mendukung atmosfer dan
narasi visual adalah penerapan Environmental Visual Effects (VFX). Penelitian ini
berfokus untuk menganalisis dan mengimplementasikan efek visual lingkungan
dalam film animasi 3D berjudul “The Last Simulation” guna meningkatkan kualitas
estetika, suasana emosional, serta realisme dunia cerita yang disajikan.

Pada penelitian ini, kami menggunakan metode penelitian berbasis praktik
(practice-based research) dengan alur kerja produksi animasi 3D yang standar.
Tahapan penelitian meliputi pra-produksi (studi literatur, pengembangan konsep,
storyboard), produksi (fokus pada simulasi dan integrasi efek visual lingkungan
seperti kabut, debu, ledakan, dan cahaya volumetrik), serta pasca-produksi
(compositing, penyuntingan, dan rendering akhir menggunakan perangkat lunak
3D serta perangkat lunak pendukung).

Evaluasi dilakukan melalui uji persepsi visual dengan responden yang
memiliki latar belakang dalam bidang animasi dan multimedia. Analisis difokuskan
pada bagaimana setiap efek (seperti kabut untuk membangun atmosfer gurun pasir
atau efek ledakan untuk adegan aksi) berkontribusi secara langsung terhadap mood
adegan dan pengalaman imersif penonton.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi
para praktisi animasi dan mahasiswa dalam menerapkan Environmental VFX di
produksi film animasi.

Kata kunci: Environmental VFX, Efek Visual, Animasi 3D, Atmosfer Imersif,

Produksi Film
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ABSTRACT

3D animation is a form of animation that involves manipulating 3D object
data to produce a sequence of images, which, when combined, create the illusion
of motion. One of the critical elements supporting atmosphere and visual narrative
is the application of Environmental Visual Effects (VFX). This research focuses on
analyzing and implementing environmental visual effects in the 3D animated film
titled “The Last Simulation” to enhance the aesthetic quality, emotional
atmosphere, and realism of the presented story world.

In this study, we utilized a practice-based research method following a
standard 3D animation production workflow. The research stages included pre-
production (literature review, concept development, storyboarding), production
(focusing on the simulation and integration of environmental visual effects such as
fog, dust, explosions, and volumetric lighting), and post-production (compositing,
editing, and final rendering using 3D software and supporting tools).

The evaluation was conducted through a visual perception test involving
respondents with backgrounds in animation and multimedia. The analysis focused
on how specific effects (such as fog to establish a desert atmosphere or explosion
effects for action scenes) directly contribute to the scene's mood and the audience's
immersive experience.

Therefore, this research is expected to serve as a reference for animation
practitioners and students in implementing Environmental VFX within animated

film production.

Keyword: Environmental VFX, Visual Effect, 3D Animation, Immersive

Atmosphere, Film Production

xvii



