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INTISARI 

 

Film sebagai salah satu media informasi dan hiburan dapat menunjukan 

beberapa sudut pandang yang berbeda dari sebuah peristiwa kepada penonton 

dengan teknik pengambilan gambar tertentu, salah satunya adalah teknik point of 

view. Dengan menggunakan teknik point of view dari awal hingga akhir film, 

penonton dapat merasakan sensasi menonton yang berbeda dimana mereka serasa 

di dalam film dan berperan sebagai tokoh utama pada film itu sendiri. 

Dalam pembuatan film ini, terdapat penggunaan live shoot dan tracking 

karakter 3D. Pengambilan gambar live shoot menggunakan teknik point of view 

dalam semua scene dari awal hingga selesai. Tracking digunakan untuk karakter 

3D, yang nantinya akan muncul dalam film sebagai penjahat utama. Setelah semua 

pengambilan gambar live shoot sudah diambil dan scene yang membutuhkan 

tracking sudah selesai, keduanya akan disatukan dan dirender menjadi sebuah satu 

kesatuan film. 

Respon penonton yang sudah menonton film ini cukup beragam, namun 

sebagian besar dari mereka menyatakan bahwa mereka merasa cukup puas dengan 

filmnya, dan cukup terkesan dengan penggunaan teknik point of view.  

 

Kata Kunci: Film, teknik, point of view  
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ABSTRACT 

 

Film as one of information media and also entertaiment can also shows few different 

viewpoint from a event with certain shooting technique to the audiences, and one of them is point of 

view technique. By using point of view technique from start of the film until the end, the audience 

can experience different watching movie sensation which they feel like as if they are in the movie 

themselves and portray the protagonist in that film. 

In making this film, there are live shoot and tracking the 3D characters. Live shoot use 

the point of view technique in every scene from the start to the finish. The tracking technique used 

for the 3D character, which will appear in the film as main villain. After all the live shoot scene 

have been shot and tracking scene have been done, both of them will be combined and rendered as 

one film. 

The result from the audiences whose watched the film were quite diverse,  but lot of them 

said that they are satisfied with the film itself, and quite impressed with the point of view technique. 

 

Keyword: Film, technique, point of view  


