BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Fisual effects (VFX) semakin berkembang sangat pesat, hal ini bisa kita
lihat dengan hadimya viswa! effects yang semakin terlihat nyata pada industr
perfilman maupun video komersial. Melali Wsua! effects ada potensial untuk
memaotong biaya M’ﬁlm ahnikhnmgmmbghkﬂ.n elemen-elemen fiksi
pada video ﬂM@mmm sulil diambil pada syuting secarn
]nngsuug{i].

Perkembangan viswal effec:: ini dlpeugaruh{]ww adanya keperluan
dim;:ﬂﬁhmm dan entertainment untuk memberikan wlunam menonton

yang ﬂﬂi memukau bagi sudiens serta mengurangi W produksi _dalam
pembuatan  properti yang sulit diciptakan. Sebelum adanya visual effects

penggunaan alat sederhana seperti kostum, set lokasi. dan action secar langsung
menjadi pilihan yang terbaik untuk membuat efek visual pada film atou media
hﬁmﬁfwgﬁmingl vang semakin berkembang, peaggunaan Mllggfm-r:
sudah ke tingkatan yang berbeda dalam segi kualitas. Visual effiets mencakup
elemen yang tidak dapat diambil dengan teknik fotografi konvensional sehingga
dibituhkimeleren visial effects ¥ag tidak dopat direkam secar langsung. Visual
rﬂi-cﬁrm lﬁmﬂtﬂl&w s;mtlngmm berbahava atau sulit
dliakukmmlm M*u menjadi alat yang sangat penting dalam
produksi film modem, untuk membangin E[ﬂﬂ?iﬂl perasaan audiens. namun,
penggunaan visual effects harus dipertimbangkan supava mendukung cerita dan
tidak mengganggu pengalaman menonton [2].

Dalam acara tahunan Universitas Amikom Yogyakarta vang disebut Batile
af Indie Multimedia {BOIM), Program Studi Teknologi Informasi dan Rumpun
Asisten Multimedia berkolaborasi untuk menghargai prestasi mahasiswa di bidang
multimedia, BOIM 2023, acara tahun i bertemakan " Expect The Unexpecied”.
yang menuntut para peserta membuat video konten yang mampu menggambarkan



kesulitan mahasiswa dalam beradaptasi dan sistem perkulizhan daring ke sistem
tatap muka mefalui sebuah cerita berfema pertarungan sihir antars mahasiswa dan
monster jahat. Konsep video konten ini akan terdin dan susunan Animasi 2D dan
3D beserta rekaman aksi langsung vang dikerjakan oleh anggota panitia dan acara
BOIM sendiri. Dalam video konten BOIM 2023, unsur-unsur sihir akan sering
muncul untuk menarik perhatian penonton. Ada tiga lokoh protagonis dalam cerita,
yaitu mahasiswa kampus AMIKOM YWF’"E akan memasuki dimensi lain
dart kampus tersebut, di mana mmﬂ:n—lk,m mendapatkan kekuaton sihir mereka
masing-masing, seperti kekuatan elemen seperti api, air, dan tanah. Selain itu,
tokoh-tokoh protagonis ini skan dihadapkan dengan tokoh-tokeh antagonis dari
dimensi-dimensi lain, ﬁmuti:q: dimensi akan menerapkan faya video konten
m berbada-beda, seperti animasi 2D, Animasi 3D, dan rekaman aksi langsung.
Babnu?l.m-m dari bagian rekaman aksi langsung akan menampilkan tokoh
prdl:w;]mg bertarung dengan fokoh antagomnis meng;:_mﬂﬂ H};ﬂw sihir
mereke Contohnya, pada salah satu veeme di bagian akhir cerita, MEm,ﬁlﬂh
satu tokoh protagonis, mengorbankan dirinya untuk mengalahkan Demintor, salah
satu Iﬂﬂtmts dengan menggunakan kekustan sihirmya untuk menyerap
seluruh kekuatan Demintor, dan akhimya keduanya fewas. Pada sceme tersebut,
penonton diarapkan merasakan kesan yang diharapkan.

Permasalaban yang dikadapi BOIM 2023 membutubkan teknik visual effect
antard Iﬂnmmrﬂw& ke fmmﬁugm:ﬂﬁru! compositing untuk
mawum dunia sihir yang menjadi tema BOIM 2023, dalam 4 teknik tersebut
dilakukan analisis untuk mena:ltukﬂn visual ﬂhﬁ}#ﬂ tepat untuk digunakan
pada scene kebangkitan pahlawan. "

Berdasarkan  permosalashan  tersebut.  maka  penulis  akan
mengimplementasikan beberapa teknik efek visual pada scene “Kebangkitan
Pahlawan™ pads video konten acara BOIM 2023, Oleh karema itu, penulis
mengambil judul “Pembuatan Viswal Effect pada Scene “Kebangkitan
FPahlawan™ Sebagal Pembukaan Nominasl “Best aof The Best Music Video”
pada Acara BOIM 20237,



1.2 Rumusan Masalah

Berdassrkan lstar belakang masalah vang sudah disebutkan, maka

perumusan masalah yang didapatkan yaitu: “Bagalmana membuat viswal effect

dalam seene “Kebangkitan Pahlawan™ dengan mengimplementasikon teknlk
efek visual untuk pembuokaan nominasl “Best of The Best Music Video™ pada
acara BOIM 20237

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalnh dalam penelition ini adalah:

3

4

Penulis hanya berfokus pada efek visual yang diimplementasikan dalam
cekunman aksl Img.puda scene 7 pﬁkvﬂmkﬂnten pembukasn
Bothinasi “Bestof The Best Music Villea™di acara BOIM 2023,
Perielitian akan berfakus pada efek visual dalam proses pases produksi.
Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode alpha resting dan
beta testing.

Kesesunian don kebutuhan informas: yang terdapat dadam efiek viseal
ﬁﬂ'ﬁgva]uasi oleh tm produksi,

1.4 Tnju:l:n Penelltian

Adapun yong dapat dicapai dalam penyusunan penelitian in adalah

nabngnibaﬁkulz

Mmm tekmik efek visual yang mﬂipmi Tnasking, rolosoopming,

.h 1_1'mmrrrg dim digrtal conposiiing

Membantu mmlﬁmihnkm wl.dm video konten pembukaan
nominasi “Bext of The Best Music Video” pads acara BOIM 2023,
Menyampaikan cerita melalu efek visual pada konten pembukaan
nominasi “Best of The Best Music Video " pada acara BOIM 2023,

1.5 Manfaat Penelltlan

Penelitian ini memiliki manfaat sebagai berkut:

Meningkatkan efisiensi  dan efektivitas produksi - Dengan



menggunakan teknik efek visual yang tepat, produksi video konten
dapat menjadi lebih efisien dan efektif karena dapat mengurangi biaya
produksi dan waktu yang diperlukan dalam proses produksi.

2. Memberikan wawasan tentang proses pasca produksi dan teknis animasi
dalam pembuatan efek visual.

3. Memperluas wawasan dan pengalaman - Dualam melakukan penelitian,

||||||
o

Sugiyono (2018) menjelaskan bahwa metode adalah teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengamati langsung objek
atau subjek penelitian vang menjadi fokus penelitian. baik secara terprogram
atau spontan [3],



1.6.2 Metode Anallsls
Dalam pembuatan VFX pada scene “Kebangkitan Pahlawan”, terdapat
beberapa hal yang perlu diuraikan. hal hal tersebut meliputi:
a. Analisis konsep VFX vang akan dibuat.
b. Rincian pembagian kerja.
¢. Pengaturan waktu kerja.
1.6.3 Metode Per;

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini akan divraikan mengenai Lafar Belakang, Rumusan Masalsh, Botasan
Masalzh, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode Penelition, dan sistematika
Penulizan

BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan diursikan tinjanan pustaka, teori mengenai viswal effece, sejarh
singkat perkembangan visual effect. serta topik mengenai teknik viswal effecr yang
akan digunakan.
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BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN




	Revisi - Bab1 - Gerry fastri nanda_001.pdf (p.1)
	Revisi - Bab1 - Gerry fastri nanda_002.pdf (p.2)
	Revisi - Bab1 - Gerry fastri nanda_003.pdf (p.3)
	Revisi - Bab1 - Gerry fastri nanda_004.pdf (p.4)
	Revisi - Bab1 - Gerry fastri nanda_005.pdf (p.5)
	Revisi - Bab1 - Gerry fastri nanda_006.pdf (p.6)

