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INTISARI 
 

 Efek visual merupakan bagian penting dari setiap adegan berbahaya dalam 

sebuah film. Efek visual juga merupakan upaya untuk memangkas biaya produksi 

ataupun melakukan berbagai adegan yang tidak mungkin dikerjakan secara 

langsung. tetapi ilmu dan pembahasan dalam pembuatan efek visual yang realistis 

masih sangat jarang dan mungkin hanya dapat dilakukan oleh industri perfileman 

ditingkat internasional 

 Untuk memperkenalkan berbagai pengetahuan tentang teknik untuk 

mencapai efek visual yang realistis dalam sebuah adegan film ataupun untuk 

keperluan adegan berbahaya maka dibuatlah penelitian ini. dengan adanya 

pembahasan efek visual dalam penelitian ini diharapkan para insan kreatif 

perfileman akan semakin tertarik untuk menggunakan efek visual dengan standar 

internasional atau setidaknya cukup terlihat nyata. 

 Penelitian ini bertujuan sebagai media untuk membagi atau 

mengembangkan teknik efek visual dengan cara membuat video efek visual 

dengan berbagai sumber referensi. Dengan teknik efek visual yang akan dibahas, 

realistic rendering, camera tracking, dan simulasi diharapkan pembaca ataupun 

para pelajar ilmu efek visual dapat mengembangkan tekniknya ketingkat yang 

lebih tinggi. 

 

Kata kunci : Efek Visual , Efek Realistik, Pembuatan 
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ABSTRACT 
 

 The visual effects are an important part of any dangerous scene in a movie 

. The visual effect is also an effort to cut production costs or perform a variety of 

scenes that may not be done directly . but knowledge in the making and discussion 

of realistic visual effects are still very rare and may only be done by the movie 

industry at the international level   

 To introduce a variety of techniques to achieve the knowledge of realistic 

visual effects in a movie scene or a scene for the purposes of this study dangerous 

then be made . with  deep exploration of the visual effects knowledge in this study 

are expected the creative movie makers will increasingly interested in using visual 

effects with international standards , or at least looks real enough . 

 This research is intended as a medium to share or develop techniques of 

visual effects by making videos with different visual effects reference source . With 

visual effects techniques will be discussed , realistic rendering , camera tracking , 

and simulation of the expected reader or movie students to develop techniques of 

visual effects at higher level . 

 

Keywords : Visual Effects , Realistic Effects , Making of 
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