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INTISARI

Dalam kemajuan industri hiburan saat ini yang seperti film animasi, game
dan multimedia tentu memiliki kebutuhan terhadap karya seni yang diproduksi,
pengalaman seseorang dalam menikmati karya seni digital akan bertambah terasa
ketika karya tersebut mampu memberikan realisasi realitas terhadap karyanya.

Beberapa tahun terakhir spesial efek menjadi peranan penting dalam
proses perkembangan industri karya seni digital. Di dalam penelitian skripsi ini
penulis akan memberikan analisis dan penggunaan dasar metode particle system
yang terdapat pada unity 3d mampu menghasil visual efek pada kempuan karakter
sehingga menjadikannya lebih hidup.

Penulis akan merancang dan mengaplikasikan karakter dan visual efek
dari efek kemampuan karakter. Terutama akan mewujudkan pada simulasi efek
air, api dan cahaya kilat spesial dari kemampuan karakter tersebut.

Kata Kunci: animasi, visual efek, partikel sistem, unity 3D
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YOGYAKARTA
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ABSTRACT

In progress entertainment industry today like animation film, game and
interactive media certain have needs to production of digital art. User experience
in enjoy of digital art will increase when the artist can realize of reality in their
creation.

A few years ago, visual effect become important thing in a progress of
industry digital art. In this thesis the auth ive an analysis and the use of

basic method of particle e visual effect on character
skill so that make mo

in common game
ial lightning of

, particle system
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