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ABSTRAKSI 

Visual effects merupakan salah satu aspek yang cukup penting dalam industri 

perfilman. Namun di Indonesia, keberadaan visual effects hanya dianggap sebagai 

pelengkap semata sehingga efek yang dihasilkan sering sekali tidak dapat dicapai 

dengan baik. Penulis menyadari betapa pentingnya pemahaman akan visual effects 

dalam industri animasi sehingga efek realitas yang diinginkan dapat dicapai 

dengan baik. Dalam industri animasi sendiri, visual effects juga dapat membantu 

jalannya cerita sehingga penonton dapat dengan mudah menangkap jalan cerita 

yang ingin disampaikan. Oleh karena itu, pembuatan efek visual debu, air hujan 

maupun tetesan air tidak boleh lebih mendominasi karena unsur terpenting dalam 

sebuah film adalah cerita. Penulis berkeinginan untuk membuat pembahasan yang 

lebih detail mengenai visual effects yang digunakan dalam film animasi 3D yang 

berjudul Unique. 

 

Kata kunci : Visual Effects, debu, air hujan, tetesan air 

Pengaplikasian Visual..., Wenny Rukmana, FSD UMN, 2015



ix 

 

ABSTRACT 

Visual Effects are one of important aspect in film industry. But in Indonesia, 

visual effects are considered ascomplement. Therefore the effect can’t achived 

well. The writer realize the importance of understanding the visual effects in 

animation industry, so that the desired effects can be achived well. In animation 

industry, visual effects can help the story telling goes well and make the audience 

easily understand the story of the film. Therefore, the making visual effects of 

dust, rain and water drops should not dominate because the most important 

element in a film is story. The writer wishes to make more details about visual 

effects that used in Unique movie. 

Keywords: Visual effects, dust, rain, water drops 
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