
 

 

PERANCANGAN LIGHTING DALAM FILM PENDEK 

ANIMASI 3D “FATIMA : THE NEW SOUL OF QASHYE” 

JUDUL 
 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Disusun oleh 

Naufal Humam Firmansyah 

17.82.0193 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2022



 

i 

 

PERANCANGAN LIGHTING DALAM FILM PENDEK 

ANIMASI 3D “FATIMA : THE NEW SOUL OF QASHYE” 

 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Sarjana  

Pada Program Studi Teknologi Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

disusun oleh 

Naufal Humam Firmansyah 

17.82.0193 

 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2022 



ii 

 

 

PERSETUJUAN 

 

SKRIPSI 

 

 PERANCANGAN LIGHTING DALAM FILM PENDEK 

ANIMASI 3D “FATIMA : THE NEW SOUL OF QASHYE” 

 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Naufal Humam Firmansyah 

17.82.0193 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 15 Februari 2022  

 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

 

Agus Purwanto, M.Kom 

NIK. 190302229 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iii 

 

 PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 

 
 

 PERANCANGAN LIGHTING DALAM FILM PENDEK 

ANIMASI 3D “FATIMA : THE NEW SOUL OF QASHYE” 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Naufal Humam Firmansyah 

17.82.0193 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 23 Maret 2022 

 

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji    Tanda Tangan 

 

 

 

Bhanu Sri Nugraha, M.Kom                         _________________ 

NIK. 190302164 

 

 

Ibnu Hadi Purwanto, M.Kom              _________________ 

NIK. 190302390 

 

 

Agus Purwanto, M.Kom     _________________ 

NIK. 190302229 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 23 Juli 2022 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

 

Hanif Al Fatta, M.Kom  

NIK. 190302096



 

iv 

 



 

v 

 

MOTTO 

 

“The happiness of your life depends upon the quality of your thoughts.” 

 

 

 

 

“Tthere are no sad endings for those who trust Allah. enjoy your life.” 

 

 

 

“work hard, stay positive and get up early. it's the best part of the day.” 

 

 

 

 

Never stop learning because life never stops teaching.” 

 

 

 

 

“Problem is for you not to you.”
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INTISARI 

 

Dalam tahapan membuat film animasi yang ada seperti sekarang, ada 

tahapan – tahapan yang harus dilalui seperti tahap pra produksi, produksi, dan 

pasca produksi. Salah satu yang ada pada tahap produksi yaitu lighting. Dalam hal 

ini, penulis membuat sebuah film animasi pendek 3D dengan judul “Fatima : The 

New Soul Of  Qashye. Film ini memperlihatkan lokasi di gurun pasir dan memiliki 

suasana Timur Tengah. Dalam film tersebut tentu terdapat kondisi waktu yang 

berbeda-beda yaitu di waktu siang hari, sore hari, dan juga malam hari. 

 

Dari hal ini penulis membutuhkan teknik pencahayaan yang sesuai yang 

dapat mendukung suasana dan kondisi serta mendukung konsep cerita. Teknik 

yang penulis pakai yaitu penggunaan Ai Skydome Light. Ai Skydome Light 

merupakan simulasi cahaya dari bola atau kubah yang mewakili langit. Ini juga 

dapat digunakan dengan high dynamic range  image (HDRI) untuk melakukan 

pencahayaan dengan gambar. 

 

Untuk itu penulis akan membahas tentang bagaimana perancangan lighting 

menyesuaikan dengan waktu kejadian dalam film animasi pendek 3D “Fatima : 

The New Soul Of Qashye”. 

 

Kata Kunci:  Animasi 3D, Lighting, Skydome Light 
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ABSTRACT 
 

 

In the stages of making animated films as they are now, there are stages 

that must be passed such as the pre-production, production, and post-production 

stages. One that is in the production stage is lighting. In this case, the author makes 

a short 3D animated film with the title “Fatima: The New Soul Of Qashye. This 

film shows a location in the desert and has a Middle Eastern atmosphere. In the 

film, of course, there are different time conditions, namely during the day, 

afternoon, and also at night. 

 

From this, the author needs appropriate lighting techniques that can 

support the atmosphere and conditions and support the concept of the story. The 

technique that the author uses is the use of Ai Skydome Light. Ai Skydome Light is 

a light simulation of a ball or dome that represents the sky. It can also be used with 

high dynamic range images (HDRI) to perform lighting with images. 

 

For this reason, the author will discuss how the lighting design adjusts to 

the time of the incident in the short 3D animated film "Fatima: The New Soul Of 

Qashye". 

 

Keywords: 3D Animation, Lighting, Skydome Light 
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