
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



25 

 

BAB III  

METODOLOGI  

3.1. Gambaran Umum 

Pengerjaan tugas akhir ini akan menghasilkan sebuah animasi 3 dimensi berjudul 

Acala, film animasi pendek yang menceritakan pertarungan seorang ayah dan 

anaknya dengan basis letusan gunung Krakatau. Animasi 3 dimensi ini dikerjakan 

berkelompok dengan jumlah anggota dua orang. Laporan tugas akhir penulis akan 

terfokus pada pengerjaan visual effects dalam animasi sedangkan anggota 

kelompok lain membahas rigging pada karakter. 

 

3.2. Sinopsis 

Pada hari terakhir Krakatau, Gopa, sang penjaga batu keramat, kedatangan 

seorang pemuda yang ingin mengambil batu tersebut. Dengan keahlian Gopa 

sebagai penjaga, ia berhasil menghentikan tujuan sang pemuda. Namun, pemuda 

tersebut memiliki tanda lahir yang sama dengan anak Gopa, Agna. Gopa terkejut 

dan Agna pun membalikkan keadaan dengan melampiaskan amarahnya selama 

bertahun-tahun. Menyadari kesalahannya, Gopa menyelamatkan Agna dari 

stalaktit yang jatuh walaupun ia harus mengorbankan dirinya. Agna yang terkejut 

memutuskan untuk menghancurkan batu yang dianggapnya telah merusak 

keluarganya. Saat Agna hendak melakukannya, batu tersebut mengonsumsinya 

dan memberikannya hasrat kekuatan. Agna pun berubah pikiran dan justru 
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memanfaatkan kekuatan batu tersebut. Ketika itu juga, Gopa bangkit dan menjadi 

sosok dirinya yang sebenarnya, seekor naga. Mereka pun bertarung dan akhirnya 

Gopa pun mengorbankan dirinya untuk menghancurkan batu keramat beserta 

anaknya ke dalam Krakatau. Batu keramat tersebut pecah dan mengakibatkan 

meletusnya gunung Krakatau. 

 

3.3. Posisi Penulis 

Dalam pengerjaan film animasi 3 dimensi yang menjadi media tugas akhir ini, 

penulis bertanggung jawab atas pengerjaan semua visual effects. Visual effects 

yang dikerjakan pun terdapat pada berbagai adegan dalam film namun terfokus 

pada adegan letusan gunung Krakatau. 

Selain mengerjakan visual effects, penulis juga akan bertanggung jawab atas 

desain, modeling environment, dan texturing dalam pengerjaan film animasi. 

Proses animasi karakter, render, dan compositing juga merupakan bagian kerja 

penulis. 

 

3.4. Peralatan 

Pengerjaan visual effects dalam animasi 3 dimensi Acala utamanya dirancang dan 

disimulasikan pada aplikasi Houdini FX. Visual effects gunung meletus seperti 

asap, lahar dan magma akan dikerjakan dalam Houdini FX dari awal dan akan 

diimplementasikan ke dalam scene 3ds Max pada proses render. Efek puing-puing 
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akan dikerjakan dalam aplikasi 3ds Max dengan bantuan Rayfire agar interaksi 

dengan environment dapat diciptakan. Hasil render visual effects elemen Houdini 

FX dan 3ds Max kemudian akan melalui proses compositing dengan 

menggunakan Adobe After Effects. 

 

3.5. Tahapan Kerja 

Pengerjaan visual effects dalam proses pembuatan film animasi ini dapat dibagi 

menjadi 3 bagian, bagian praproduksi, bagian produksi dan bagian pascaproduksi. 

Bagian praproduksi lebih terfokus pada tahap perancangan visual effects. Bagian 

produksi terfokus pada tahap pencocokkan visual effects dengan animasi secara 

keseluruhan. Bagian pascaproduksi merupakan bagian di mana pengerjaan visual 

effects paling difokuskan karena seluruh visual effects yang diperlukan dalam 

setiap shot dari film akan disimulasikan dan dimasukkan ke dalam adegan yang 

memerlukannya. 

Pada tahapan praproduksi, tahapan persiapan dan perancangan, hal yang 

pertama perlu dilakukan adalah penentuan peralatan yang akan digunakan untuk 

menyimulasikan visual effects. Aplikasi visual effects yang berbeda dapat 

menghasilkan visual effects yang berbeda-beda dan karenanya perancangan visual 

effects pun akan terpengaruh. Aplikasi Houdini FX pun dipilih dan basis 

perancangan visual effects dan pembelajaran pun dipengaruhi oleh parameter yang 

disediakan dalam aplikasi tersebut.  
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Berikut adalah diagram yang menunjukkan tahapan kerja animasi maupun 

visual effects dalam film Acala: 

 

Diagram 3.1. Pipeline Kerja Acala 
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Diagram 3.2. Pipeline Visual Effects Acala 

 

3.6. Storyboard 

Walaupun penggunaan visual effects tersebar di berbagai adegan dalam film 

animasi 3 dimensi Acala, tidak semua shot dalam film tersebut menampilkan 

penggunaan visual effects. Karena alasan ini juga, storyboard diperlukan dalam 
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tahap perancangan visual effects untuk memvisualisasikan shot yang 

membutuhkan visual effects. Storyboard membantu pembuatan visual effects 

breakdown, dokumen yang diperlukan untuk membuat daftar visual effects seperti 

apa yang diperlukan dan kapan visual effects tersebut akan ditampilkan dalam 

sebuah shot. 

 

Gambar 3.6. Shot Pertama Acala 

 

Shot pertama yang ditunjukkan pada animasi 3 dimensi Acala adalah shot 

yang menunjukkan puncak letusan gunung Krakatau. Pada shot ini, seluruh visual 

effects elemen letusan gunung Krakatau seperti asap, puing-puing, lahar dan 

magma akan ditunjukkan. Shot ini pun akan digunakan sebagai shot terakhir 

dalam film. Walaupun shot ini menunjukkan semua visual effects, visual effects 

yang menjadi fokus utama adalah visual effects asap letusan gunung Krakatau. 
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Gambar 3.2. Shot Pyroclastic Flow 

 

Letusan gunung Krakatau akan menjadi adegan penutup cerita dan dengan 

perancangan cerita seperti ini, pengerjaan visual effects akan lebih terfokus pada 

adegan terakhir ini. Selain shot yang menunjukkan semua visual effects, setiap 

elemen letusan akan ditunjukkan secara detil dalam masing-masing shot. Elemen 

pertama yang akan ditunjukkan secara detil adalah pyroclastic flow, gulungan 

asap yang memakan paling banyak korban jiwa pada saat letusan puncak gunung 

Krakatau. 

 

Gambar 3.3. Shot Puing-puing 
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Berikutnya, elemen visual effects yang akan menjadi fokus dalam shot 

adalah puing-puing. Puing-puing yang akan ditunjukkan dalam shot tersebut 

terlontar dari mulut gunung api dan tersebar ke berbagai arah. Pada akhir shot 

tersebut, salah satu dari puing-puing akan terlempar ke arah kamera. 

 

Gambar 3.4. Shot Lahar 

 

Shot puing-puing pun akan dilanjutkan dengan shot lahar. Lahar yang 

ditunjukkan dalam shot tersebut akan mengalir di sisi gunung api. Pergerakan 

kamera pun akan mengikuti aliran lahar. 

 

Gambar 3.5. Shot Magma 
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Terakhir, shot akan dilanjutkan dengan shot visual effects magma. Magma 

akan mengalir dari mulut gunung dan kamera akan close up kepada magma yang 

sedang mengalir. 

Rangkaian shot yang terdapat dalam adegan penutup cerita tersebut 

diharapkan dapat membangun suasana dan membantu penyampaian kesan secara 

keseluruhan. 

 

3.7. Acuan 

Tahap pengerjaan visual effects yang diawali dengan tahap perancangan pastinya 

mengacu pada visual effects yang pernah digunakan dalam film-film sebelumnya. 

Acuan yang digunakan dapat berupa acuan perilaku visual effects tersebut saat 

digabungkan dalam animasi, serta acuan visual atau style yang digunakan. Acuan 

visual sangatlah penting dalam pengerjaan visual effects karena visual effects yang 

akan digunakan dalam animasi 3 dimensi Acala adalah visual effects bergaya 

stylized. 

 

3.7.1. Acuan Perilaku Letusan Gunung Api 

Acuan perilaku visual effects letusan gunung api yang akan diaplikasikan dalam 

animasi Acala akan mengacu pada data-data dan referensi film visual effects 

letusan gunung Krakatau. Perancangan perilaku visual effects pun mengacu pada 

data-data letusan gunung Krakatau yang ada dan film Krakatoa: The Last Days. 
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Selain itu, penulis juga akan menggunakan film Pompeii sebagai acuan tambahan 

dalam perancangan visual effects yang dapat menciptakan efek dramatisasi. 

Walaupun keduanya menunjukkan letusan gunung api yang memiliki skala 

yang sangat besar, penggambaran letusan gunung api pada film Krakatoa: The 

Last Days dan film Pompeii sangatlah berbeda. Perbedaan ini dapat dilihat dari 

suasana sebelum puncak letusan hingga dampak yang diakibatkan oleh letussan 

puncaknya. 

 

Gambar 3.6. Letusan Gunung Krakatau 

(Krakatoa: The Last Days, 2006) 

 

Sebelum terjadinya letusan puncak gunung api, warna langit yang 

ditunjukkan pada film Krakatoa: The Last Days terlihat sudah gelap. Visual 

effects dan perancangan langit pada animasi 3 dimensi Acala akan mengacu pada 

langit gelap yang ditunjukkan pada film Krakatoa: The Last Days karena data 

catatan letusan gunung Krakatau menunjukkan bahwa memang asap dari gunung 

Krakatau sudah dapat dilihat beberapa bulan sebelum terjadinya letusan puncak. 
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Hal ini juga dapat membantu  memperlihatkan penonton bahwa ada kekacauan 

yang akan datang. 

 

Gambar 3.7. Puing-puing Krakatau 

(Krakatoa: The Last Days, 2006) 

 

Puing-puing yang ditunjukkan pada kedua film pun berbeda. Pada film 

Krakatoa: The Last Days, puing-puing yang dilontarkan terlihat seperti bebatuan 

biasa yang hanya berwarna abu-abu. Walaupun puing-puing yang dihasilkan oleh 

gunung Krakatau tercatat sebagai puing-puing yang panas, film Krakatoa: The 

Last Days tidak menunjukannya dengan cara yang mudah dipersepsikan oleh para 

penonton, para penonton pun tidak berpikir bahwa puing-puing tersebut 

merupakan puing-puing yang panas.  
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Gambar 3.8. Elemen Destruktif Letusan Krakatau 

(Krakatoa: The Last Days, 2006) 

 

Pada film Krakatoa: The Last Days, elemen yang paling berdampak dalam 

menghancurkan environment dan para karakter adalah gulungan asap panas yang 

melahap semuanya. Sesuai yang tercatat dalam data letusan gunung Krakatau, 

elemen destruktif yang memakan banyak korban jiwa pada saat puncak letusannya 

adalah pyroclastic flow, puing-puing dan gulungan asap dengan temperatur sangat 

tinggi, yang terhempas hingga 40 kilometer dari pusat letusannya. Perancangan 

elemen destruktif yang berbeda dapat mempengaruhi pemilihan visual effects apa 

yang akan dominan digunakan pada saat puncak letusan. 

Saat membandingkan acuan data-data mengenai letusan gunung Krakatau 

dan letusan yang digambarkan pada film Krakatoa: The Last Days dapat kita lihat 

bahwa visual effects pada film tersebut benar-benar mengikuti data-data yang ada. 

Berikut adalah tabel perbandingan data-data letusan gunung Krakatau dan 

penggambaran visual effects letusan gunung api pada film Krakatoa: The Last 

Days: 
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Tabel 3.7. Perbandingan Perilaku Letusan Gunung Api 

 Data Letusan Krakatau Krakatoa: The Last Days 

Asap Letusan 

Asap sudah dapat dilihat 

beberapa bulan sebelum 

letusan puncak. 

Sebelum letusan puncak, 

langit sudah terlihat 

gelap. 

Puing-puing 

Puing-puing memiliki 

temperatur yang sangat 

tinggi. 

Puing-puing terlihat 

seperti bebatuan biasa 

walaupun sebenarnya 

panas. 

Elemen Penghancur 

Pyroclastic flow (puing-

puing dan gulungan asap 

temperatur sangat tinggi). 

Asap panas yang melahap 

sekelilingnya. 

 

Karena adanya kekurangan dalam penggambaran visual effects letusan 

gunung api yang ada pada film Krakatoa: The Last Days, penulis juga akan 

mengacu pada film Pompeii yang juga menunjukkan letusan gunung api. 

Penggambaran visual effects dalam film Pompeii dapat menjadi acuan dalam 

perancangan visual effects untuk membangun kesan dramatis. Hal ini juga dapat 

mempengaruhi perancangan visual effects pada animasi Acala agar lebih 

membangun kesan dramatis dan tidak terikat pada data-data letusan gunung 

Krakatau saja. 
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Gambar 3.9. Letusan Pompeii 

(Pompeii, 2014) 

 

Gambar 3.10. Puing-puing Pompeii 

(Pompeii, 2014) 

Salah satu kekurangan yang dapat dilihat pada visual effects Krakatoa: 

The Last Days adalah puing-puing yang terlihat seperti bebatuan biasa walaupun 

sebenarnya puing-puing tersebut memiliki temperatur yang sangat tinggi. 

Perancangan visual effects puing-puing yang terdapat dalam film Pompeii dapat 

diaplikasikan ke dalam film Acala karena puing-puing yang terlontar dari letusan 

gunung api nampak dibalut dengan api sehingga membuat para penonton mengerti 

bahwa puing-puing tersebut sangat panas. Ini merupakan salah satu contoh 

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



  

39 

 

bagaimana visual effects dapat dimodifikasi dan tidak tergantung pada data untuk 

mencapai kesan dramatis. 

Selain mengambil contoh perilaku letusan gunung api dari adegan-adegan 

dalam film, penulis juga akan mengambil contoh perilaku letusan gunung api dari 

kejadian letusan gunung api di dunia nyata yang terrekam kamera. Proses ini 

dilakukan agar ada perbandingan dengan bagaimana letusan gunung api terjadi di 

dunia nyata. Acuan ini pun dapat mempengaruhi perancangan visual effects 

letusan gunung Krakatau dalam film Acala. 

 

Gambar 3.11. Letusan Gunung Tavurvur 

(https://www.youtube.com/watch?v=BUREX8aFbMs) 

 

Dalam video letusan gunung Tavurvur yang terjadi pada 29 Agustus 2014 

di Papua Nugini, tidak ada asap yang terlihat sebelum puncak letusan. Langit di 

sekitar gunung Tavurvur masih terlihat biru dan cerah menjelang puncak letusan. 

Hal ini dapat dikarenakan skala letusan gunung Krakatau yang berbeda dengan 

letusan gunung Tavurvur. 
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Walaupun terdapat perbedaan skala letusan, ada dua hal yang dapat 

menjadi acuan untuk perancangan visual effects gunung meletus. Hal pertama 

yang dapat menjadi acuan adalah alur pergerakan gulungan asap yang dikenal 

dengan pyroclastic flow. Berikutnya, kecepatan naiknya asap letusan juga dapat 

menjadi acuan perancangan visual effects. Dari video tersebut, dapat kita lihat 

bahwa asap letusan naik dengan sangat cepat pada awal letusan dan kemudian 

melambat pada tahap penyebaran asap. Kedua hal ini membuka perspektif baru 

dalam perancangan visual effects asap pada letusan gunung api. 

 

3.7.2. Acuan Style Visual Effects 

Berikutnya, style visual dari visual effects yang akan diaplikasikan dalam animasi 

Acala akan mengacu pada film-film animasi bergaya stylized, tidak mengejar 

kesan visual effects yang realis. Walaupun gaya visual animasi Acala secara 

umum mengacu pada film Mune: Guardian of the Moon dan mood visual 

mengacu pada Kung Fu Panda 3, gaya visual effects akan mengacu pada visual 

effects secara umum dalam film Ben 10: Destroy All Aliens. 
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Gambar 3.12. Visual Effects Mune: Guardiann of the Moon 

(Mune: Guardian of the Moon, 2014) 

 

Gambar 3.13. Visual Effects Kung Fu Panda 3 

(Kung Fu Panda 3, 2016) 

 

Jika dilihat dengan seksama, visual effects yang digunakan dalam film Kung 

Fu Panda 3 sebenarnya tidak dapat ditemukan di dunia nyata karena tujuan yang 

ingin dicapai oleh visual effects dalam film tersebut bukan menirukan apa yang 

ada di dunia nyata. Visual effects yang digunakan dalam film Kung Fu Panda 3 

tidak hanya diarahkan untuk membuat para penonton kagum dengan keindahan 

visual film tersebut tetapi juga sebagai alat dalam memperkuat penyampaian 
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cerita kepada para penonton. Setiap elemen visual effects yang ada dalam film 

tersebut memiliki suatu makna tersirat dan menuntun penonton untuk memahami 

cerita secara lebih dalam lagi. Tujuan ini jugalah yang ingin dicapai oleh penulis 

dalam perancangan visual effects dalam film Acala. 

Walaupun gaya visual yang digunakan dalam film Mune: Guardian of the 

Moon dan Kung Fu Panda 3 sudah cocok dengan gaya animasi secara 

keseluruhan, kebanyakan dari visual effects yang diaplikasikan dalam film-film 

tersebut masih terkesan terlalu detil sehingga menciptakan visual effects yang 

realistis. Karena ini, salah satu hal yang dapat dilakukan untuk mencapai kesan 

visual effects yang diinginkan adalah dengan menurunkan detil yang ada pada 

visual effects yang dikerjakan. 

 

Gambar 3.14. Ledakan Ben 10: Destroy All Aliens 

(Ben 10: Destroy All Aliens, 2012) 
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Gambar 3.15. Adegan Pertarungan Ben 10: Destroy All Aliens 

(Ben 10: Destroy All Aliens, 2012) 

 

Gaya visual effects yang akan digunakan pun akan mengacu pada visual 

effects yang dapat dilihat pada film Ben 10: Destroy All Aliens. Dari shot 

pertarungan yang menunjukkan ledakan dan asap, dapat dilihat bahwa asap yang 

dihasilkan tidaklah sedetil asap-asap realistis. Warna-warna asap dan ledakan pun 

terbatas, menciptakan kesan stylized yang ingin dicapai. 

Berikut adalah tabel perbandingan style visual effects pada kedua film: 

Tabel 3.2. Perbandingan Referensi Gaya Visual Effects 

 Karakteristik Visual Effects 

Mune: Guardian of the Moon 

Kebanyakan visual effects yang 

digunakan memiliki detil yang sangat 

tinggi sehingga terkesan bergaya realis. 

Kung Fu Panda 3 Walaupun visual effects yang 
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digunakan tidak dapat ditemukan di 

dunia nyata, gaya visual effects masih 

terkesan mengejar kesan realis. 

Ben 10: Destroy All Aliens 

Detil pada visual effects dan warna-

warna pada visual effects tidaklah rumit 

sehingga cocok digunakan. 

 

 

3.8. Temuan 

Dari hasil analisa visual effects pada film-film yang menjadi acuan, dapat 

disimpulkan bahwa tidak semua visual effects diarahkan untuk mendapatkan apa 

yang terdapat di dunia nyata. Perancangan visual effects juga dapat mengalami 

perubahan dan dilebih-lebihkan demi efek dramatisasi yang pada akhirnya 

mempengaruhi cara bercerita kepada penonton. 

 

3.8.1. Sketsa Awal Visual Effects 

Sebelum melakukan perancangan awal digital pada visual effects, sketsa dari 

visual effects diperlukan agar bentuk dan perilaku masing-masing visual effects 

yang ingin dicapai dapat terbayang. Visual effects yang ada dalam bentuk digital 

pun mengacu pada sketsa dan bukan sebaliknya. 
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Gambar 3.16. Sketsa Puncak Letusan dalam Shot 

 

Gambar 3.17. Sketsa Kronologi Letusan 

 

Perancangan konsep visual effects letusan gunung Krakatau diperlukan 

sebelum melanjutkan ke tahap-tahap berikutnya karena konsep ini merupakan 

arahan yang harus selalu dipegang agar perancangan visual effects tetap terfokus. 

Dalam perancangan visual effects gunung meletus, penulis melihat kembali pada 

kronologi kejadian letusan gunung Krakatau. Hal ini penting dicermati karena satu 

elemen mempengaruhi elemen-elemen lainnya. Sebelum puncak letusan, asap 

sudah dapat dilihat dari gunung Krakatau dan dengan ini penulis mengetahui 
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bahwa letusan puncak bukanlah satu-satunya waktu saat Krakatau mengeluarkan 

asap. Berikutnya, dalam waktu yang bersamaan dengan munculnya asap letusan 

dan melontarnya puing-puing, gulungan asap yang dikenal dengan pyroclastic 

flow mulai tercipta dari mulut gunung Krakatau. Pada puncaknya, asap letusan 

puncak sudah tersebar jauh, puing-puing sudah terlontar ke berbagai arah dan asap 

pyroclastic flow sudah menuruni gunung.  

Dalam film Acala, shot yang paling menunjukkan asap letusan gunung 

Krakatau adalah shot awal. Shot tersebut berawal dari kamera yang berada di atas 

awan yang lalu turun untuk menunjukkan puncak letusan gunung Krakatau. 

Karena perancangan shot yang seperti ini, saat asap letusan gunung api terlihat 

dalam shot, gunung Krakatau sudah berada di puncak letusan yang dilengkapi 

dengan puing-puing, gulungan asap yang berjalan serta asap letusan yang sudah 

tinggi menjulang ke atas. 

 

Gambar 3.18. Sketsa Letusan Alternatif Satu 
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Untuk visual effects asap letusan gunung api, penulis membuat dua 

alternatif agar mendapatkan hasil yang maksimal. Penulis nantinya akan memilih 

salah satu dari kedua alternatif atau menggabungkan keduanya untuk 

mendapatkan visual effects yang tidak hanya bagus secara visual tetapi juga dapat 

membantu penyampaian kesan terhadap para penonton. Alternatif asap letusan 

pertama dirancang agar menyerupai asap letusan gunung api pada umumnya. 

 

Gambar 3.19. Sketsa Letusan Alternatif Dua 

 

Alternatif kedua bentuk asap letusan gunung api mengalami sedikit 

perubahan dan sengaja tidak terikat dengan awan yang dihasilkan oleh letusan 

gunung Krakatau. Bentuk visual effects asap letusan dipengaruhi dengan bentuk 

letusan bom nuklir. Pengaruh angin pada pergerakan asap pun tidak signifikan 

karena skala asap yang sangat besar. Hal ini dikarenakan penulis ingin 

menampilkan dramatisasi, mengingat skala letusan gunung Krakatau dan 

dampaknya pada dunia. 
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Gambar 3.20. Sketsa Puing-Puing 

 

Puing-puing yang dihasilkan oleh letusan gunung Krakatau pada animasi 

Acala pun akan mengalami sedikit perubahan dan dibalut dengan api seperti yang 

ditemukan pada film Pompeii. Hal ini juga dilakukan agar para penonton dapat 

mengerti bahwa puing-puing yang terlontar dari gunung Krakatau merupakan 

puing-puing dengan temperatur yang sangat tinggi. 

 

Gambar 3.21. Sketsa Magma 
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Magma yang akan ditunjukkan dalam film Acala akan terlihat dalam 

beberapa shot tetapi hanya ada dua tipe shot yang akan menunjukkan pergerakan 

magma. Tipe shot pertama adalah shot yang menunjukkan mengalirnya magma 

dari jauh sehingga fokus pada shot ini adalah warna dan bersinarnya magma. Hal 

ini mempengaruhi terlihat atau tidaknya magma di dalam shot. Tipe shot kedua 

adalah shot yang menunjukkan close up aliran magma sehingga perancangan dan 

simulasi magma dalam shot tersebut membutuhkan perhatian lebih. 

 

Gambar 3.22. Sketsa Pyroclastic Flow 

 

Elemen terakhir yang juga merupakan elemen yang memakan paling 

banyak korban jiwa adalah gulungan asap bertemperatur tinggi yang biasa disebut 

dengan istilah pyroclastic flow. Gulungan asap ini dapat terlihat mengalir dari 

gunung dan terus berjalan melewati perairan. Visual effects pyroclastic flow yang 

akan dirancang dalam film Acala pun akan mengacu pada visual effects 

pyroclastic flow dalam film Krakatoa: The Last Days. 
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3.8.2. Perancangan Awal Visual Effects 

Salah satu tahapan awal yang harus dilalui pada saat merancang visual effects 

adalah menentukan peralatan apa yang akan digunakan untuk menyimulasikan 

visual effects yang akan digunakan. Setelah mencoba berbagai aplikasi yang dapat 

digunakan untuk menyimulasikan visual effects gunung meletus, aplikasi Houdini 

FX pun dipilih karena kelengkapan visual effects dan kemudahan mengatur 

atribut-atribut dari visual effects tersebut. 

 

3.8.2.1. Visual Effects Asap 

Visual effects letusan gunung api yang pertama kali dicoba adalah simulasi visual 

effects asap. Dalam percobaan-percobaan awal, tujuan yang ingin dicapai adalah 

perilaku visual effects dan belum gaya visual effects yang berupa gaya stylized. 

Penulis akan membiasakan diri dalam mengganti nilai-nilai yang dapat 

mempengaruhi berbagai aspek visual effects asap dalam aplikasi Houdini FX. 

 

Gambar 3.23. Visual Effects Asap Ledakan 
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Dalam percobaan pertama ini, bentuk asap letusan gunung api belum 

terlihat dengan jelas karena simulasi yang digunakan dalam pembuatan asap 

tersebut masih berupa asap yang dihasilkan oleh ledakan. Dalam perancangan 

visual effects asap pada gambar di atas, pengaruh api terhadap terciptanya asap 

masih sangat tinggi sehingga tidak cocok dengan asap yang dihasilkan oleh 

letusan gunung api. 

 

Gambar 3.24. Visual Effects Asap Gunung Api 

 

Pada percobaan kedua, penulis mulai mendapatkan bentuk dari asap yang 

dihasilkan oleh letusan gunung api. Pengaturan arah dan kekuatan angin pun tidak 

rumit setelah semua elemen simulasi telah dibuat dengan benar. Kekurangan yang 

dimiliki oleh tipe asap ini adalah asap yang dihasilkan terlalu berkumpul pada satu 

arah dan tidak menunjukkan kesan kebesaran dan kekacauan yang dihasilkan oleh 

letusan gunung api. Asap yang dihasilkan juga terlalu realis dan jauh dari style 

yang ingin dicapai. 
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Gambar 3.25. Visual Effects Asap Ledakan Nuklir 

 

Dalam percobaan berikutnya, penulis menggunakan alternatif perancangan 

asap ledakan kedua yaitu asap ledakan yang menyerupai ledakan bom nuklir. 

Bentuk asap seperti ini dapat dicapai dengan preset simulasi ledakan bom nuklir 

yang tersedia di Houdini FX. Kelebihan dari asap ini adalah kesan kehancuran 

yang dapat disampaikan kepada para penonton. Walaupun demikian, penulis 

memilih untuk melakukan percobaan lebih untuk menutupi kekurangan yang 

dimiliki oleh asap ledakan ini. Kekurangan yang dimiliki asap ledakan ini adalah 

bentuknya yang terlalu mirip dengan ledakan bom nuklir dan tidak memiliki 

elemen asap letusan gunung api sedikitpun. Kekurangan lain yang dimiliki oleh 

simulasi asap ini adalah kurangnya fleksibilitas dalam mengubah nilai-nilai 

elemen asap karena banyak nilai yang terkunci. 

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



  

53 

 

 

Gambar 3.26. Visual Effects Asap Letusan Terakhir 

 

Visual effects yang ingin dicapai pun akhirnya didapatkan pada percobaan 

terakhir. Asap ini tidak hanya memiliki elemen-elemen yang bisa dilihat sebagai 

asap letusan gunung api tetapi juga memiliki elemen-elemen letusan bom nuklir 

sehingga kesan kehancuran dapat terkandung dalam asap ini. Simulasi asap ini 

dilakukan dengan mencoba membuat asap ledakan bom nuklir di Houdini FX 

secara manual agar nilai-nilai dari elemen asap masih dapat diganti-ganti. 

Selain visual effects asap letusan gunung api, gulungan asap bertemperatur 

tinggi yang biasa dikenal dengan pyroclastic flow juga termasuk dalam visual 

effects asap yang disimulasikan. Pyroclastic flow yang disimulasikan dalam film 

Acala adalah gulungan asap yang turun dari mulut gunung dan kemudian 

menyebar ke sekelilingnya. Gulungan asap ini jugalah yang merupakan elemen 

yang paling banyak memakan korban jiwa pada saat puncak letusan gunung 

Krakatau. 
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Gambar 3.27. Kepingan Pyroclastic Flow 

 

Setelah melalui berbagai tahap percobaan, penulis memutuskan untuk 

menyimulasikan asap dengan menggunakan kepingan-kepingan yang dijatuhkan 

di sisi gunung. Pergerakan kepingan-kepingan ini dapat menjadi sumber asap 

karena mengalir di jalur yang sama dengan referensi asap pyroclastic flow. 

 

Gambar 3.28. Simulasi Asap Pyroclastic Flow 

 

Kepingan-kepingan yang telah digerakkan tersebut pun dipindahkan dari 

aplikasi 3ds Max ke dalam aplikasi Houdini FX untuk simulasi asap. Simulasi 
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asap pyroclastic flow diarahkan agar tidak banyak asap yang tersebar ke atas. 

Asap-asap diarahkan agar menyebar turun ke bawah mengikuti kepingan-

kepingan yang telah dibuat. Sisa-sisa jejak pergerakan kepingan pun dibuat agar 

tidak langsung hilang tetapi justru bertahan agar terkesan megah. 

 

Gambar 3.29. Visual Effects Pyroclastic Flow Stylized 

 

Hasil render yang dilakukan dalam aplikasi 3ds Max pun dibawa ke dalam 

aplikasi After Effects untuk melalui tahap compositing. Dalam tahap ini, visual 

keseluruhan dari simulasi asap pun sudah mulai terbayangkan. Pada tahap ini juga, 

visual effects asap pyroclastic flow diberikan efek-efek yang diperlukan agar dapat 

mencapai gaya stylized yang diinginkan. Gaya stylized ini tentunya diarahkan 

untuk mendapatkan kesan tertentu. 
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3.8.2.2. Visual Effects Puing-puing 

Dalam pengerjaan visual effects puing-puing, hal pertama yang dilakukan adalah 

simulasi pecah dan tersebarnya bebatuan puing-puing. Beberapa hal yang 

diperhatikan dalam tahapan ini adalah banyaknya puing-puing yang terlontar, 

seberapa besar puing-puing yang terlontar, serta ke arah mana puing-puing 

tersebut terlontar. Simulasi bebatuan puing-puing ini dilakukan dalam aplikasi 3ds 

Max dengan plugin RayFire. Pemilihan aplikasi ini dilakukan berdasarkan 

kemudahan pengaturan simulasi puing-puing dan kemudahan penggunaan model 

3D yang dibuat dalam aplikasi 3ds Max juga. 

 

Gambar 3.30. Simulasi Bebatuan Puing-puing 

 

Simulasi bebatuan puing-puing diarahkan agar hasil lontarannya mengarah 

ke atas, seusai dengan dorongan yang tercipta akibat letusan gunung api. Puing-

puing tersebut pun akan turun mengikuti arah gravitasi. Ukuran dan jumlah puing-

puing juga disesuaikan dengan skala letusan gunung api. 
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Gambar 3.31. Jejak Asap Puing-puing 1 

 

Setelah melakukan simulasi bebatuan puing-puing, hal berikut yang perlu 

dilakukan adalah asap yang menutupi dan mengikuti bebatuan puing-puing 

tersebut. Dalam percobaan pertama, asap masih terkesan realistis karena detil 

pada asap masih sangat tinggi. Warna asap belum disesuaikan karena pada 

percobaan awal, yang diutamakan adalah bentuk asap. 

 

Gambar 3.32. Jejak Asap Puing-puing 2 
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Dalam percobaan kedua, penulis menurunkan nilai Disturbance pada 

parameter simulasi asap. Dengan menurunkan nilai Disturbance, asap yang 

dihasilkan lebih terfokus pada jejak lontaran puing-puing dan tidak tersebar. 

Walaupun sudah mulai mendekati gaya yang diinginkan, detil pada asap masih 

lebih tinggi dibandingkan dengan gaya yang diinginkan. Karenanya, penulis 

memutuskan untuk melakukan simulasi dengan parameter yang berbeda. 

 

Gambar 3.33. Jejak Asap Puing-puing 3 
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Gambar 3.34. Parameter Simulasi Asap Houdini FX 

 

Nilai yang diubah saat melakukan percobaan simulasi asap yang ketiga 

adalah Turbulence. Percobaan ini dilakukan untuk melihat efek nilai Turbulence 

pada simulasi asap. Setelah simulasi melalui proses render, dapat dilihat bahwa 

nilai Turbulence tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap asap, detil 

pada simulasi masih tergolong tinggi. Maka dari itu, penulis memutuskan untuk 

mengubah nilai Disturbance saja.  
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Gambar 3.35. Jejak Asap Puing-puing 4 

 

Pada percobaan keempat ini lah penulis mendapatkan asap puing-puing 

yang sesuai dengan gaya yang ingin dicapai. Asap terlihat menyatu dan memiliki 

detil yang lebih rendah dari simulasi-simulasi sebelumnya. Hal ini dicapai dengan 

menurunkan lagi nilai Disturbance dalam parameter simulasi. 

 

Gambar 3.36. Jejak Asap Puing-puing 5 

 

Setelah berhasil dalam mendapatkan asap yang diinginkan, penulis pun 

mulai mengubah warna asap menjadi lebih gelap dan menambahkan warna api 
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yang redup di dalam asap. Pewarnaan ini dilakukan untuk mendapatkan kesan 

puing-puing berasap seperti yang ditemukan dalam film Pompeii. 

 

Gambar 3.37. Visual Effects Puing-puing 

 

Untuk tahapan terakhir, penulis pun melakukan proses compositing di 

aplikasi After Effects untuk mendapatkan visual yang diinginkan. Dalam proses 

ini, bebatuan puing-puing diberikan sinar dan digabungkan dengan asap yang 

telah disimulasikan. Beberapa efek pun ditambahkan pada visual effects untuk 

mendapatkan gaya stylized yang diinginkan. 

 

3.8.2.3. Visual Effects Lahar dan Magma 

Walaupun keduanya terkesan sebagai hal yang sama, lahar dan magma merupakan 

dua elemen berbeda dengan properti yang berbeda-beda. Lahar mempunyai 

konsistensi seperti air biasa sedangkan magma memiliki konsistensi yang lebih 

kental dan seiring dengan berjalannya waktu akan mengeras. Temperatur yang 
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dimiliki kedua cairan pun sangat berbeda, magma sudah pasti memiliki temperatur 

yang sangat tinggi tetapi lahar bisa memiliki temperatur yang beragam. 

Mengingat lahar adalah aliran air yang membawa sedimen-sedimen di sisi 

gunung, simulasi lahar akan dilakukan langsung dalam aplikasi 3ds Max. Hal ini 

dilakukan agar simulasi lahar dapat lebih menyatu dengan elemen environment 

yang dari awal dikerjakan dalam 3ds Max. Simulasi lahar pun akan dilakukan 

menggunakan particle system yang tersedia dalam 3ds Max. 

 

Gambar 3.38. Visual Effects Lahar 

 

Simulasi visual effects lahar dirancang agar memperlihatkan arus aliran air 

yang cepat dan menghanyutkan. Hal ini dilakukan agar visual effects lahar dapat 

membawa kesan ketakutan kepada para penonton dan menarik para penonton ke 

dalam alur film. Posisi kamera yang ditempatkan dekat dengan aliran dan 

kemiringan sisi gunung membantu menciptakan kesan aliran cepat yang dimiliki 

oleh lahar. 
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Gambar 3.39. Visual Effects Magma 

 

Berikutnya, visual effects yang disimulasikan adalah visual effects 

pergerakan magma. Saat menyimulasikan magma, faktor-faktor yang 

mempengaruhi penggambaran magma tersebut mencakup warna magma tersebut, 

kepadatan cairan magma, serta pengerasan yang dialami oleh magma. Warna 

kemerahan magma yang memiliki nyala tertentu merupakan khas dari warna 

magma. Target warna yang diinginkan oleh penulis dalam perancangan magma 

adalah warna merah yang sangat redup hingga merah menyala (temperatur 

mendekati 475 °C hingga 700 °C). Kemudian kepadatan magma juga dapat 

berpengaruh pada bagaimana objek tersebut dilihat karena jika terlalu encer, 

magma tersebut malah terlihat seperti besi cair. Terakhir, proses pengerasan 

magma merupakan proses yang pasti dialami oleh magma saat menyentuh 

permukaan luar. Waktu pendinginan dan pengerasan adalah kunci yang mebuat 

visual effects magma tersebut dapat dipercaya. 
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