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1.1 Latar Belakang

Animasi 3D adalah salah satu dari bentuk animasi, yaitu memanipulasi data
objek 3D sehingga menghasilkan rangkaian gambar yang bila disatukan akan
memberi ilusi gerak] | JoAnimasi 3D -ﬁﬁhﬁ,ﬂn:lar menghadirkan karakter dan
gerak, melainkan mamps membsngun dunia visual yang kaya di mana lingkungan
{environment) menjadi unsur naratif penting yang dapat menguatkan suasana,
emosi, dan pemaknaan bagi penonton. Salah iﬂll clemen penting dalam
mendukung atmosfer dan parosi visual adalah penerpan
m .\_"l"_'i‘ﬁ Menurat sebuah studi oleh IR’E’ llhlmlh (2025), Efek Visual
{Lmvironmental Viswal Effects) adalah SJII'I‘I.II.HE ﬂﬂhlﬁﬁﬂﬂmanﬁ
nimwﬂ!ﬁkﬂ:ut. hujan, api, pencahayansn, debu, dan peruhuhmmi&lm
lmgklm!m virtual. Efek-efek im tidok honys berfungsi sebagal elemen estetika,
fetapi juga memainkan pernn penting dalam membangun nuansa {fone), Suasana
Dhﬂuu’}l Mmm (immevsion), sekaligus mzndukun!q_._pmmﬁmm.ﬁngi;ungau

f:p!"t;t'_'mrmi'mw staryielfing) [2]. . y
Penerapan  Emvironmental Visual Effects (FEX) pﬁh film *The Last
Simulation" menjadi fokus utama karena latar cerita yang spesifik. Film ini berlatar
di lmghtngﬂl.m yang tandus ilﬁmnn EiEmMﬂﬂm kabut, debu, dan
partikel sangat ﬂﬁ.ﬂm ‘membangun realisme. Penggunsan software seperti
Blender, dan EmberGen untuk menciptakan uﬂ:hﬁ bertujuan meningkatkan
kualitas visual sekaligns membangun dunia cerita yang imersif. Studi-studi dan
laporan teknis di Indonesia menunjukkan peningkatan perhatian terhadap integrasi

.Ea wi ircnmental Viswal

VX dalam produlksi film dan ammnsi digital, termasuk penggunaan simulasi fisika
untuk efek fluida dan ledaken serta optimasi proses remdering pada pipeline
produksi animasi 313 [3]. Penggunann simulasi fluida digunakan untuk menciptakan
efek ledakan (api dan asap) secara digital bagi situasi pertempuran. Metode ini
dipilih karena memerlukan pendekatan canggih yang diperlukan untuk menangani
interaksi elemen yang kompleks dan berbahaya, menggantikan metode tradisional
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yang mengandalkan rekaman ledakan nyata.

Implementasi Envirenmental FEX dalam film anmmasi 3D berjudul “The
Last Simulation”. Metode yang digunakan adalah praktik berbasis penelitian
dengan tahapan pra-produksi (studi literatur, pengembangan konsep, storvhoard),
produksi (simulasi dan integrosi efek lingkungan seperti kabut, debu, ledakan.
cahaya volumetrik), serta pasca-produksi (compesiting, penyuntingan, dan
rendering akhir) [4]. Evaluasi dilakukan mélalui uji persepsi visual kepada
responden dengan keahlion dibidang animasi dan multimedia untuk mengukur
kontribusi efek lingkungan terhadap suasana simematik dan pengalaman imersif
penonton.

Dengan demikian, hasil penclitian ini diharapkan dapat menghasilkan karya
animasi 3D yang utuh serta rekomendasi Ielmiuw para praktisi animasi dan
nnhm-d\ﬂnm menerapkan Environmental VEX & produksi ﬂhmnml untuk
meningkatkan kualitas produksi audiovisual.

1.2 Rumusan Masalah

 Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka rumussn masalah
dalam ]ﬂlﬁﬂ ini yoitu bagmimana  pemerapan q"el' visual Hnghkungan
{Eavirenmental | I'F"f;l pada film animasi 30 “The LESM
:I.!: - Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yasg sudah ada, maka peneliti membuat batasan

1. Fmﬂinﬂhﬂup:ﬁ penerapan Ewvivanmental Visual Effects
(VFX) dalam film animasi 3D “The kst Simulotion.”
Jenis efek visual lingkungan yang dikji meliputi kabut, debu. partikel,
ledakan, dan pencahayaan \nlumemk =
3. Tahapan yang dibahas terbatas pada proses produksi dan pasca-

produksi.

4. Penelitan mi askan menggunakan soffware blender dan Ember(en
dalam membuat viswal offect.
Penerapan efek visual lingkungan akan diuji kelayakan oleh animator
dan ahli multimedia.
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1.4 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan permasalahan yang telah dipaparkan diatas, maka penelitian
I. Mengimplementasikan Environmental Visual Effects (VFX) untuk
menghidupkan suasana latar belakang berupa gurun dalam film animasi
3D “The Last Simulation”,
2. Mengimplementasikan gkungan meliputi kabut, debu,
ikel, ledak netrik datam film animasi 3D

mmmmpmiﬁ [
hnmpﬂl-ﬂhﬂm3d:mm:iﬁﬂ
? }mjnngmi‘rﬁmlngi formasi Universi

i n-gu'mn
Dmmmmxmmmmwm
dimunculkan pada animasi kepada penonton melalui film yang
dihasilkan.

1.6 Metodologl Penelitian

Metodologi penelition yang digunakan dalam perancangan karva film

animasi 3D ini mencakup tiga tahapan wtama, yaite metode pengumpulen data,



metode perancangan karya, dan metode evaluasi. Ketiga tahapan ini diuraikan
sebagai berikut:
1.0.1  Metode Pengumpulan Data
Metode vang digunakan adalah:
1. Observasi
Observasi adalah tekni peugmnpulun data yang esensial

0" [6].
can wawenecard dengan
1 ual ¢ffect, dalam hal ini
achhhpﬂlgnmpu FFY, Tujuan wawancara ini
odalah untuk mendapatkan validasi konsep, masukan teknis terkait
workflow (alur kerjs) produksi. serta saran protesional mengenai
tantangan dalam implementasi environmental VFX pada skala
produksi tugas akhir.



1.6.2  Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan mengadaptasi alur kerja
(pipeline) standar produksi animasi 3D yang dibagi menjadi tiga tahap
utama:
I. Pra Produksi
Pmmmm#ﬂmmghmpmvdﬂ
demhmlmaset

realisme adegan.

Kuesioner ini akan menggunakan skala Likert {misal: 1 = Sangat
Tidak Setuju hingga 5 = Sangat Setuju) untuk mengukur variabel-variobel
seperti realisme, infegrasi visual, dan dampak emosional dari efek yang
ditampilkan.



1.7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan skripsi ini disusun untuk memberikan gambaran logi
kmmpulm&;hpmnmxmgkﬂmgmmdaﬂsahnphﬂhadﬂuhmhgu
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Bab ini menguraikan latar belakang, rui asalah penerapan

"The Last Simulation, & - mym
meto

data, dan sis
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