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INTISARI 

Perkembangan teknologi sudah sangat pesat dan sudah merambah ke berbagi 

bidang industri. Salah satunya di industri animasi, industri animas sendiri 

dibagi menjadi beberapa aspek, salah satunya di aspek Visual Effek atau juga 

bisa di sebut dengan VFX. Visual Effek juga menjadi kunci akan kesuksesan 

film animasi yang di buat oleh studio-studio besar di dunia. Di sini Visual 

Effek mempunyai pengertian proses memanipulasi gambar visual yang tidak 

dapat dihasilkan oleh live action dalam dunia perfilman. 

Menggunakan dua metode penelitian yang pertama motode literatur 

digunakan untuk memperoleh dasar teori yang berkaitan dengan Visual Effek 

ledakan baik dari buku, jurnal maupun dari situs internet. Yang ke dua metode 

perancangan membahas tentang rancangan pembuatan Visual Effek ledakan 

yang sesuai dengan parameter yang di tentukan, yang terdiri dari tiga tahap 

yaitu praproduksi, produksi, dan pasca produksi. 

Hasil penelitian ini peneliti mampu membuat visual effek ledakan sesui 

dengan bentuk yang telah ditentukan sesui dengan refrensi yang di dapat. 

Terdapat 14 parameter untuk membuta Visual effek ledakan dan ada 10 

parameter yang di gunkan untuk mengubah visual effek yang sesui dengan 

kriteria.  

Kata Kunci: Visual Effek, Parameter 
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ABSTRAK 

Technological developments have been very rapid and have penetrated into 

various industrial fields. One of them is in the animation industry, the 

animation industry itself is divided into several aspects, one of which is in the 

Visual Effect aspect or can also be called VFX. Visual effects are also the key 

to the success of animated films made by major studios in the world. Here, 

Visual Effects means the process of manipulating visual images that cannot 

be produced by live action in the world of cinema. 

Using the first two research methods, the literature method was used to obtain 

a theoretical basis relating to the Visual Effects of Explosion from books, 

journals and from internet sites. The second design method discusses the 

design of making Visual Effects of explosions according to the specified 

parameters, which consists of three stages, namely pre-production, 

production, and post-production 

The results of this study, researchers were able to make a visual explosion 

effect according to a predetermined shape according to the reference 

obtained. There are 14 parameters to blind the visual effect of the explosion 

and there are 10 parameters that are used to change the visual effect according 

to the criteria. 

Keywords: Visual Effect, Parameter 

  


