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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan balwa, skripsi ini merupakan
karyasayasendiri(ASLI),danisidalanskripsiinitidakterdapatkaprayangpermh
diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperolch  gelar  akademis  di  suatu  iustit`isi
pendidikan tingri manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya  atau  pendapat yang pemah  ditulis  dan/atau  ditefoitkan  oleh  orang  lain,
kecuali yang secara tertuLis diacu dalam naskeh ini dan disebutkan dalam daftar
pustcka.
Segala  sesuatu yang terkait dengan naskah  dan karya yang  tehah  dibuat adalch
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" Kamu adalah umat yang terbalk yang dilahirkan untuk

manusia, menyunih kepada yang ma'ruf, dan mencegali dari

yang munkar, dan beriman kepada AIlah. Sekiranya Ahh Kitab

beriman, tentuLah itu lebih baik bagi mereka, di antara mereka

ada yang beriman, dan kebanyckan mereka adalah orang-orang

yang fasik." (QS. Al-Imran : 110)

"Nothing is impossible in this world. They only need pressure

and time. "

- Sayyid Abdul Hakim

"Be a.s simple as you can be; you will be astonished to see how

uncomplicated and happy your life can become. "

- Paramahansa Yogananda
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INTISARI

Dalam kemajun industn hiburan saat ihi yang seperti film animasi, game
dan multimedia tentu memiliki  kebutuhan  terhadap  karya  seni  yang diproduksl,
pengalanan seseorang dalan menikmati karya seni digital akan bertanbah terasa
kedkakaryatersebutmampumemberikanrealisasjrealitasterhadapkaryanya.

Beberapa  tahun  terakhir  spesial  efek  menjadi  peranan  pending  dalam
proses  perkembangan  industri  karya sehi  digital.  Di  dalan penelitian  skripsi  ini
penulis akan memberikan analisis dan penggunaan dasar metode particle  system
yangterdapatpadaunity3dmampumenghasilvisualefekpadakempunkaraktor
sehingga menj ad].kannya lebih hidup.

Penulis  akan  merancang  dan  mengaplikasikan  karakter  dan  visul  efek
dari efek kemanpun karakter.  Terutama akan mewujudkan pada simulasi efek
air,apldancahayakilatspesialdarikemampunnkaraktertersebut.

REta Kunci: aninasi, visual efek, partikel sistem, unity 3D
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ABSTRACT

In  progress  entertainment  industry  today  like  animation fiilm,  game  and
Interactive :n:dia ferlain have needs [o production Of digital art. User experience
in enif oy Of digital art will  Increase when the artist can realize Of realioy in their
creation.

A few  y.ears  ego,_ vispel  ar;qu  become  important  thing  in  a progress  Of
iychistry d.igit.al ^art.  In.this thesis the author will  give an ana[ysis ar;d tire use 6if
b?s!lf met.hod Of_particle eyslem on unity 3d can prodrce visual ef iect on characl;r
skill so that make more alive.

Tpe a.uthor d.esign and. imp.Iemeny_ visual character ef iect in common gone
sc.ene. Main.Iy..sinulation and reallze ef fecl on water, f ire and special ligivtn:ng Of
character skill.

Hlayword: Animation, Visual effiect, particle aystem. unity 3D
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