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MOTTO 

 Bertarunglah atau kau tidak akan bertahan. 

 One hit – One kill. 

 Sangat senang untuk memakan sesuatu yang enak, tetapi kesenangan yang 

lebih besar berada ketika menunggu makanan itu untuk siap. 

 Jadilah makhluk paling rendah, maka orang-orang tak akan 

merendahkanmu. Tetapi tunjukkanlah taringmu ketika saatnya tiba. 

 Saat keadaan sekitar sulit diprediksi dan ketika kau kepanasan, makanlah 

timun. 
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INTISARI 

Dalam dunia perfilman, telah terdapat berbagai macam genre yang ada. 

Seperti genre action, comedy, horror, thriller, colossal dan fantasy. Sedangkan ada 

satu genre yang berkiblat pada Jepang, yaitu genre tokusatsu. Genre tokusatsu 

menggunakan visual effect dalam pengemasan film, sehingga genre ini hampir 

sama dengan genre sci-fi. 

Dalam penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan perbedaan genre 

tokusatsu dengan genre-genre film lainnya. Belum banyak masyarakat yang 

mengetahui tentang genre tokusatsu. Penelitian ini menggunakan perbandingan 

antar film tokusatsu yang ada dengan film dalam negeri yang menggunakan visual 

effect. 

Dari penelitian yang dilakukan diketahui bahwa genre tokusatsu sama 

seperti genre film lain yang menggunakan visual effect, yaitu penggunaan teknik 

masking, rotoscoping dan tracking menjadi kunci dalam pembuatan visual effect. 

Tak hanya penggunaan ketiga teknik tersebut, tetapi juga komposisi cerita, video 

dan penyusunan video menjadi titik fokus dalam pembuatan film dengan genre 

tokusatsu. 

Kata kunci : Genre, Tokusatsu, Visual effect, Masking, Rotoscoping, Tracking. 
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ABSTRACT 

In the world of cinema, there have been a wide variety of genres that exist. 

Like the genre of action, comedy, horror, thriller, colossal and fantasy. While 

there is one genre that is oriented to the Japanese, the tokusatsu genre. Tokusatsu 

genre using visual effects in the film packaging, so this genre is almost the same 

as the sci-fi genre. 

 

In the present study aims to show the differences with the tokusatsu genre 

other film genres. Not many people are aware of the tokusatsu genre. This study 

uses the comparison between the existing tokusatsu movies with the film in this 

country that uses visual effects. 

 

From research conducted in mind that the tokusatsu genre just like any 

other movie genre that uses visual effects, namely the use of masking techniques, 

rotoscoping and tracking is the key in making visual effects. Not only is the use of 

three techniques, but also the composition of stories, video and video compilation 

became a focal point in the filming of the tokusatsu genre. 
. 

Keywords : Genre, Tokusatsu, Visual effect, Masking, Rotoscoping, Tracking. 

 

 

 


	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

