BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Pemanfaatan teknologi komputer dalam industn perfilman semakin
diandalkan untuk menciptakan film dengan ide dan kreativitas yvang berbeda. Pada
era saal ini, pencapaian visual effeed dalam. industri film telah mencapai
puncaknya, rrmnpumg:bﬂh sngﬂlm Mmpﬂknyn mustahil menjzdi
Kenyataan, baik ity berdasarkan fakis, realitis, maupun wnsur imajinatif. Efek
visual hﬂn@irseln!unﬂj’ﬂ elemen tak terpisshkon dafam filim bergenre aksi,
mﬁtﬂiﬁlh.ﬁ pengalaman menonton yang membual penonton  benar-benar
terperangkap dalam keastion adegan terschut, bahkan unfuk produksi film
Indonesia. Meski demikian, selama tign delade pmkqm uﬁ visual di

Indonesia, kemsjuannya masib sangat jauh tertinggal dibandingkan dengan
kualitas efek visual yang dihasilkan oleh industri film Hollywood, baik dari segi
estetika maupun teknis, Banyak film Indonesin masih belum mampu meyakinkan
pencnton melalui efek vismlnys, sehinggn kesan bahwa adegan  yang
w lumng terasa nwvata atou kekurangan ﬂk realitas masih sering
IIMI Bahkan, beberapa efek visual dalam film stau ﬁm‘dﬂ. }‘1@ ditampilkan
di salah satu stasiun. mlnm swasia sering menjadi dlj& ﬁdﬁm karena terlihat
dengan jelas tidak meyakinkan[1],

Mm adnlah pepggunaan teknologi im:wu‘ler untuk memberikan
efek-efek yang disertakan dalam film yang nﬁnﬂﬂiﬂaptasi dari gambar asli
yang diambil dengan tujuan menciptukan tmdakan realistis sesuai skenario. Tanpa
viswal effect, sebuah film tidak akan menarik sama sekali. Membuat viswal effect
memerfukan keterampilan don banyak referensi untuk mencapai efek yang luar

bissa[2]. Fiswal effecr atau biasa disingkat VFYX menjadi selah satu aspek penting
pada pembuatan film untuk berbagai kebutuhan, Contohnya untuk penambahan
efek pada film bergenre aksi vang biasanya berupa efek ledakon dan tembakan
seperti pada film “lron Man" karya Marvel Studios yang menembus kancah
perfilman internasional. Biasanya penggunaan efek visual pada film fantasi lebih



berat daripada film dengan genre lain karena cerita pada genre film fantasi
merupakan hal-hal yang tidak nyata seperti film “The Last Airbender™ tahun 2010
karya M. Night Shyamalan yang terinspirasi dari senal kartun “Awvatar; The
Legend of Aang™[3].

Film pendek berjudul “The Shuttle’'s Mirage” adalah karya terbaru don
penerapan teknologi efek visual. Film miomenmsahkan seorang pemuda yang
terbangun dari tidumya dan mﬂnwiﬁrlnyl telah melupakan janji untuk
bermain bulu tangkis bersum femannys. Keunikan. film ini terletak pada
penggunaan efek sclama ﬁ]fﬁjﬂllm dan pertandingan bulu tangkis. Meski
semus momen dramatis ﬂu pads akhimya hanyvalah sebatas mimpi si pemuda,
mmm dalam film memberikan dimensi hﬂﬁyﬂim: dan pengalaman

Pt i

Mﬁlmﬂ ini berfujuan untuk memberikan gmnhmmmcmu
aspd' teknis implementas: efek visunl dalam “The Shultles-hﬂ'm""
men m dismpak narasi dan performa teknis, penelitian ini chlw ﬂnpnl
lmmhuihn kontribusi signifikan terhudap pemahaman potensi FEXY dalam

menciptakan pengalaman sinematik yang berkesan.

1:‘! HRHumusan Masalah

Berdasarkan lntar belakang masalah yang telah diuraikan, pokok masalsh
yang ﬁdlpt lllﬂlh Imyh:mﬂlt menglmplamumﬂcm efek  visual pada
1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini akan memfokuskan pada beberapa hal yoitu :

l. Saftware editing yang digunakan tidak lebih dari ddebe Premicre dan

Adobe Afier Effects.

2. Penelitian ini akan lebih berfokus pada aspek implementasi efek visual
petir, saber, fash runeing don dampaknya terhodap narasi film. sementara

aspek produksi lainnya seperti pencahayaan dan penyutingan tidak akan
dibahas secara mendalam.,

]



3. Film pendek “The Shuttle’s Mirage™ akan disajikan dengan durasi 3 menit.
14 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitisn ini adalah untuk menghasilkan aspek teknis
implementasi efek visual petir, sober, dan flash running dalam film pendek “The
Shuttle’s Mirage”.

1.5  Manfaat Penelitian

Bab ini memberikan tinjauan pustaka dan dosar leoritis yang menjadi
landasan dalam penelitisn, meliputi konsep-konsep vang relevan dengan film
pendek dan implementasi visnal effects.

BAB Il METODE PENELITIAN



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

implementasi efek visual petir. saber. dan flash running. Setiap bagian dan sistem
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