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ABSTRAKSI 

Dalam Film, efek visal merupakan salah satu unsur untuk membangun suasana 

dalam cerita. Selain menciptakan kesan natural, efek visual juga membuat visual 

yang lebih dinamis dan tidak kaku. Dalam laporan tugas akhir berjudul 

“Perancangan VFX Air dan Lumpur dalam Film Animasi 3D yang Berjudul 

‘Bandhawa’” akan membahas mengenai percikan lumpur dan air serta lumpur yang 

menempel pada tokoh. Pembuatan riset ini untuk menjadi pedoman untuk 

penciptaan pergerakan efek visual. Penulis melakukan pengamatan ke sawah 

terasering dan beberapa video referensi serta melakukan eksperimen untuk 

menciptakan visual yang ingin dicapai. Penulis berharap agar laporan tugas akhir 

ini dapat bermanfaat untuk para 3D Digital VFX artist untuk mewujudkan VFX 

pada film animasi. 

Kata kunci: Efek Visual, Fluida, Air, Lumpur 
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ABSTRACT 

In Film, visual effects are one of element to build the atmosphere in the story. 

Besides creating a natural impression, visual effects also make the visuals more 

dynamic and not rigid. In this final project report entitled “Perancangan VFX Air 

dan Lumpur dalam Film Animasi 3D yang Berjudul ‘Bandhawa’” will discuss the 

splash of mud and water, and also mud attached to characters. This research is to 

be guide for the creation of visual effects movement. The author observes the 

terraced rice fields and some reference videos, then makes experiments to create 

the visual to be achieved. The author hopes that this final project report will be 

useful for the 3D Digital VFX Artists to create VFX in animation. 

 

Keywords: Visual Effect, Fluid, Water, Mud 
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