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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Animasi yang sudah menghibur manusia sejak lama, tak pernah berhenti membuat 

manusia terpukau dengan cara uniknya dalam bercerita. Kecintaan manusia 

terhadap animasi inilah yang mendasari perkembangan animasi, dari lukisan di 

dinding pada zaman purba hingga menjadi bentuk digital yang kita lihat sekarang. 

Perkembangan animasi ini berjalan tahap demi tahap dengan adanya 

perubahan pada beberapa faktor. Dari satu zaman ke zaman lainnya, hanya 

beberapa faktor yang perubahannya  sangat signifikan sehingga dapat dilihat 

dengan mudah. Faktor-faktor ini dapat berupa teknik animasi, penulisan cerita, 

penggambaran karakter dan dunianya, hingga penggunaan elemen-elemen 

tambahan yang kita kenal dengan visual effects. 

 Perkembangan dalam visual effects pun dapat didorong oleh beberapa 

faktor seperti perkembangan teknologi dan fungsi visual effects itu sendiri. Visual 

effects dalam animasi memiliki lebih banyak kebebasan untuk bereksplorasi dan 

tidak dituntut untuk menghasilkan visual yang realistis. Karena itu juga, para 

pembuat visual effects dalam animasi dapat berkembang untuk mencari suatu efek 

yang baru dan tidak pernah dilihat oleh orang-orang. Setiap studio bebas 

mengembangkan gaya visual effects yang berbeda dengan yang lain. 
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Seiring dengan berkembangnya visual effects, fungsi dari visual effects itu 

sendiri telah banyak berubah. Menurut Okun dan Zwerman (Eds.)(2010), para 

penonton sekarang sulit terpukau dengan penggunaan visual effects meskipun 

visual effects yang ditunjukkan merupakan suatu hal yang baru dan orisinil. Hal 

ini dikarenakan oleh para penonton yang telah terbiasa dengan visual-visual yang 

keren. Maka dari itu, tujuan penggunaan visual effects harus diarahkan untuk 

memperkuat cara bercerita dan bukan untuk menunjukkan visual yang 

menakjubkan saja (hlm. 40). Untuk menyesuaikan tampilan animasi dengan apa 

yang disukai para penonton, fungsi visual effects yang awalnya digunakan untuk 

menunjukkan suatu hal yang baru dalam industri animasi telah berubah menjadi 

salah satu sarana untuk bercerita. 

Perancangan dan penggunaan visual effects tidak terbatas pada media yang 

sama, penggunaan visual effects yang bersifat stylized pada animasi yang bersifat 

3 dimensi merupakan suatu hal yang memungkinkan untuk menyampaikan makna 

yang berbeda dalam setiap adegan. Penggunaan gaya stylized dapat juga 

digunakan sebagai sarana penyampian impresi, emosi dan informasi (Schmid, 

2012, hlm. 1). Karena ini, penerapan visual effects yang bersifat stylized pada 

environment dapat mengubah cara bercerita untuk menyampaikan pesan dan 

emosi yang spesifik kepada para penonton. 

 Perancangan visual effects yang tepat, disandingkan dengan penggunaan 

style yang tepat, dapat mengubah aspek visual dari sebuah scene untuk 

membangun mood khusus yang dibutuhkan untuk menyampaikan pesan dan 

emosi kepada para penonton. Dengan ini, penonton dapat menerima cerita secara 
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mendalam melalui visual effects yang menciptakan imersi. Penulis ingin 

merancang visual effects yang bersifat stylized dalam karya animasi tugas akhir 

yang bersifat 3 dimensi, khususnya pada adegan puncak saat meletusnya gunung 

api. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimanakah perancangan visual effects bergaya stylized pada adegan gunung 

meletus untuk mendukung cerita dalam film animasi 3D Acala? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Dalam laporan ini, penulis membatasi pembahasan laporan tugas akhir sebagai 

berikut: 

1. Visual effects yang akan dibuat merupakan visual effects 3 dimensi 

bergaya stylized. 

2. Visual effects pada scene gunung meletus yang mencakup asap, puing-

puing, lahar dan magma. 

3. Adegan gunung meletus pada film animasi Acala menggunakan 

letusan gunung Krakatau sebagai acuan. 

 

Perancangan Visual...,Pujita Nanda Kayser Tandiono, FSD UMN, 2017



  

4 

 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan Tugas Akhir ini adalah untuk merancang visual effects bergaya stylized 

pada elemen-elemen letusan gunung api (seperti asap, puing-puing, lahar dan 

magma) untuk mendukung penyampaian cerita. 

 

1.5. Metodologi Penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan dengan metode kualitatif. Penulis akan melakukan 

studi literatur untuk mendapatkan data yang berkaitan dengan penelitian. Penulis 

juga akan melakukan studi observasi dengan mengumpulkan dan memperhatikan 

film yang serupa. Eksperimen dengan simulasi elemen visual effects gunung 

meletus juga akan dilakukan untuk mendapatkan hasil yang meyakinkan demi 

penyampaian cerita. 
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