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ABSTRAK 

 

Kegiatan visualisasi sebuah set film yang diambil dari sumber 

novel Bajak Laut dan Purnama Terakhir hasil karya dari Adhitya Mulya. 

Kegiatan ini bertujuan untuk membuat dan memvisualisasikan sebuah 

movie set dari sebuah novel komedi sejarah yang cukup jarang di 

Indonesia. Novel Bajak Laut dan Purnama Terakhir mengangkat latar 

Indonesia pada masa sekitar abad ke-17 dengan berbagai macam latar 

dan lokasi di dalamnya 

Visualisasi movie set digunakan untuk membuat sebuah set untuk 

keperluan pengambilan gambar perlu berbagai data diolah sebelum 

divisualisasikan. Data-data yang digunakan untuk merancangnya 

menggunakan data yang di dapat dari sumber berita, jurnal, tayangan 

video, dan sumber internet lainnya. Data yang dicari berupa denah, detail, 

lokasi, properti dan kostum, serta interior dari bangunan bergaya masa 

kolonial abad 17. Data-data itu kemudian digunakan untuk membuat 

gambar kerja dan visual 3D yang kemudian menggambarkan storyboard 

yang sesuai dengan cerita di dalam novelnya. Desain set yang dibuat 

berupa dermaga Pelabuhan Sunda Kelapa abad ke 17, Menara 

Syahbandar, Rumah Meneer Albert, dan Gudang Rempah. Setelah itu 

dibuat alur cerita dibuat dalam bentuk video singkat untuk 

memperlihatkan hasil akhirnya. Hasil akhirnya berupa desain, gambar 

kerja, video, dan maket yang dapat dilihat dan dijadikan sebagai contoh 

dan diharapkan mampu memperlihatkan seperti apa lingkungan dan set 

bangunan di Batavia abad 17 serta menjadi visualisasi sebuah novel 

komedi sejarah yang cukup jarang ada di Indonesia. 

 

 

 
Kata Kunci: Visualisasi, movie set, masa kolonial 

 



ix 
 

ABSTRACT 

Visualization activity of a film set taken from the novel Pirates 

and Purnama Akhir by Adhitya Mulya. This activity aims to create and 

visualize a movie set from a historical comedy novel which is quite rare 

in Indonesia. The novels Pirate and Last Purnama are set in Indonesia 

around the 17th century with various settings and locations in them 

Movie set visualization is used to create a set for shooting 

purposes which requires various data to be processed before being 

visualized. The data used to design it uses data that can be obtained from 

news sources, journals, video shows and other internet sources. The data 

sought is in the form of plans, details, locations, props and costumes, as 

well as interiors of 17th century colonial style buildings. This data is then 

used to create working drawings and 3D visuals which then depict 

storyboards that match the story in the novel. The set designs include the 

17th century Sunda Kelapa Harbor pier, Syahbandar Tower, Meneer 

Albert's House, and the Spice Warehouse. After that, the storyline is 

created in the form of a short video to show the final result. The final 

result is in the form of designs, working drawings, videos and mockups 

that can be seen and used as examples and are expected to be able to 

show what the environment and building sets were like in 17th century 

Batavia as well as become a visualization of a historical comedy novel 

which is quite rare in Indonesia. 
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