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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena telah memberikan rahmatnya 

sehingga saya masih diberikan nafas dan kesempatan untuk hidup dan sehat 

selama menuliskan skripsi saya yang berkaitan dengan perancangan visual effect 

dalam film Light Up ini. Mungkin ada beberapa kesalahan dan kekurangan, 

dimohon kritik dan sarannya dalam pembuatan skripsi ini supaya penulis lebih 

baik di kemudian hari.  

Membuat sebuah visual effect memerlukan berbagai macam pengetahuan 

sebagaimana efek tersebut bergerak secara natural dalam kehidupan nyata. Dalam 

sebuah film transparansi efek sangatlah penting, karena dengan begitu efek tidak 

dapat dibedakan dengan benda di dunia aslinya sehingga terlihat believeable di 

mata para penonton. Pada film animasi 3 Dimensi maupun 2 Dimensi, visual 

effect juga berperan penting untuk memperindah atau memperjelas konsep visual 

yang menjadi bagian dalam perancangan sebuah film. Skripsi ini bertujuan 

sebagai syarat akademis dan untuk membagian hasil eksperimen saya terhadap 

perancangan partikel menggunakan software 3DSMax dalam film saya yang 

berjudul Light Up.  

Skripsi ini berisi tangisan dan darah saya karena seringkali error ketika 

mensimulasikan dan me-render jumlah partikel yang sangat banyak. Karena 

dalam simulasi saya kali ini sebenarnya dibutuhkan perangkat keras yang relatif 

bagus dan baik sehingga apa yang ingin saya buat sesuai dengan konsep visual 

yang ingin saya buat dan kelompok kami telah rancang di hari-hari sebelumnya. 
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ABSTRAKSI 

Skripsi ini berisi tentang pembuatan visual effect partikel yang akan 

diimplementasikan ke dalam film animasi pendek karya saya dan teman 

sekelompok penulis berjudul “Light Up”. Alasan pemilihan topik ini juga karena 

dalam film “Light Up”, visual effect ini berperan penting sebagai penentu titik 

balik kehidupan dari tokoh utama. 

Dalam skripsi berjudul “Perancangan 3D Visual Effect Partikel pada Film 

Animasi Pendek “Light Up”” ini berisi tentang teori-teori terkait partikel cahaya, 

penelitian menggunakan metode kualitatif terhadap berbagai acuan, dan proses 

perancangan partikel cahaya. Skripsi ini menyimpulkan bahwa betapa pentingnya 

konsep, referensi, dan teori terkait visual effect partikel. Hal-hal penting itulah 

yang tidak boleh dilewati saat proses perancangan hingga hasil akhir. Selain itu, 

tujuan lain dari skripsi ini adalah untuk membantuk orang-orang yang melakukan 

perancangan sejenis.  

 

Kata kunci : 3D Animation, Visual Effect, Partikel Cahaya 
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ABSTRACT 

This thesis contains about the making of particle visual effect which will be 

implemented in a short animated film by writer and group entitled “Light Up”. 

Another reason for choosing this topic is also because in this film “Light Up”, 

this visual effect plays an important role as a determinant of the turning point in 

main character’s life. 

In this thesis entitled “Designing 3D Particles Visual Effect in the Short 

Animation Film “Light Up””, contains theories about particles of light, 

qualitative research methods of various references, and the process of designing 

light particles.  This thesis concludes the importance of concepts, references, and 

theories related to the visual effect of particles. That important things should not 

be skipped during the process until the final results. In addition, another purpose 

of this thesis is for helping people who carry out similar designs.  

 

Keywords: 3D Animation, Visual Effect, Light Particle 
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