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INTISARI 

Perkembangan teknologi animasi tiga dimensi (3D) dalam industri kreatif 

memungkinkan terciptanya efek visual yang lebih realistis pada produksi film. 

Namun dalam proses penggabungan footage live action dengan elemen digital 

sering muncul kesulitan dalam menciptakan efek kehancuran objek yang terlihat 

alami dan menyatu dengan lingkungan nyata. Pada film Battle Park, khususnya 

pada scene “Terpental”. Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah 

bagaimana bagaimana proses perancangan dan pembuatan aset 3D pada scene 

“Terpental” dalam film “Battle Park” menggunakan Blender 3D dapat dibuat. 

Proses pembuatan aset 3D dilakukan menggunakan perangkat lunak 

Blender 3D dengan beberapa teknik visual effects. Tahapan produksi meliputi 

motion tracking, pemodelan objek dinding, pemberian material dan tekstur, 

simulasi kehancuran menggunakan teknik cell fracture, serta penerapan simulasi 

fisika rigid body. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknik cell fracture dan 

rigid body mampu menghasilkan efek kehancuran tembok yang realistis serta 

dapat menyatu dengan footage live action pada scene “Terpental” dalam film 

Battle Park. 

Kata kunci: Blender 3D, asset 3D, rigid body, wall destruction. 
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ABSTRACT 

The development of three-dimensional (3D) animation technology in the 

creative industry has enabled the creation of more realistic visual effects in film 

production. However, in the process of combining live-action footage with digital 

elements, difficulties often arise in creating object destruction effects that appear 

natural and integrated with the real environment. In the film Battle Park, 

particularly in the scene titled “Terpental”, the problem addressed in this 

research is how the process of designing and creating 3D assets for the scene can 

be implemented using Blender 3D. 

The process of creating the 3D assets was carried out using Blender 3D 

software with several visual effects techniques. The production stages include 

motion tracking, wall object modeling, material and texture application, 

destruction simulation using the cell fracture technique, and the implementation of 

rigid body physics simulation. 

The results of the study show that the application of the cell fracture and 

rigid body techniques is capable of producing realistic wall destruction effects 

that integrate well with the live-action footage in the “Terpental” scene of the film 

Battle Park. 

Keywords: Blender 3D, 3D assets, rigid body, wall destruction. 
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