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PRAKATA 

Syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa penulis panjatkan akan selesainya 

rancangan skripsi karya Tugas Akhir ini demi persyaratan pengambilan gelar 

Sarjana Seni (S.Sn.)  di Universitas Multimedia Nusantara. 

Penulisan Skripsi visual effect ini dilakukan oleh karena ketertarikan 

penulis dalam perkembangan teknologi dalam perancangan animasi visual effect 

untuk keperluan efek yang berbeda. Keperluan yang berbeda ini secara otomatis 

akan membuat setting parameter yang diinginkan menjadi berbeda. Perbedaan 

setting inilah yang menarik bagi penulis untuk dibicarakan dan penting untuk 

animasi karya penulis yaitu “Bawa Diriku”. 

Visual Effect dalam “Bawa Diriku” penting untuk dibahas oleh karena api 

akan banyak diperlihatkan dan dianimasikan berhubung dengan plot point cerita 

dan memiliki banyak versi dari ukuran kecil sampai ukuran besar. 

Penulisan Skripsi ini tentu masih jauh dari sempurna oleh karena 

keterbatasan penulis baik dari sumber, alat software maupun kemampun. Namun 

penulis berharap rancangan skripsi ini bisa memiliki guna sebagai pemandu bagi 

pembaca yang tertarik dalam perancangan visual effect. 

Sebagai sambutan terakhir, penulis juga mengucapkan banyak terima 

kasih kepada banyak pihak yang berhubungan dalam perancangan skripsi ini baik 

itu dari segi pemberian saran dan kritik ataupun dukungan dari segi fisik atau 

mental. Pihak tersebut merupakan: 

1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi 

2. Matheus Prayogo, S.Sn., M.Ds. selaku dosen pembimbing 
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ABSTRAKSI 

Skripsi perancangaan ini akan membahas soal perancangan simulasi visual effect 

kebakaran lahan dalam animasi yang akan dibuat yaitu “Bawa Diriku”, animasi 

ini akan menceritakan tentang keluarga burung gereja terdiri dari Ibu, Sulung, dan 

Bungsu dimana sekeluarga menghadapi situasi genting dimana lahan dimana 

mereka tinggal terbakar dan Bungsu masih belum bisa terbang. 

Penulis memilih topik ini oleh karena scene-scene saat kebakaran ini memiliki 

banyak shot berbeda pada saat terjadinya kebakaran tersebut mulai dari intensitas, 

ukuran dan detail. Penulis juga merasa akan menemukan banyak variasi dalam 

pengerjaan setiap shot dengan api 

 

Kata kunci : visual effect, api, simulasi 
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ABSTRACT 

This design thesis will discuss about designing a simulation visual effect on an 

empty lot for an animation called “Bawa Diriku”, it tells a story about a family of 

sparrow of a mother,and the two children facing danger in which their home got 

burned and the youngest child stil couldn,t fly. 

The writer decided on this topic because the writer want to discuss about the 

many variations of how the fire burns based on all the scenes in the 

animation.The writer will consider by it’s intensity, size and details for each fire 

of each scene the writer will discuss 

 

Keywords: visual effect, fire, simulation.  
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