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1.1 Latar Belakang

Saat in, industri film semaskin mengandalkan pemanfaatan teknologi
komputer untuk menghasilkan film dmﬂﬂﬁam ide dan kreativitas, [ zaman
modern  ini, penc:lpaim Visual -effect dalam industri film telsh mencapai
puncaknya, daumll sesustil yang tidak mungkin bisa menjadi kenyataan, baik
yang dldmpadn mw nyata. maupun khavnluﬂ.?.ﬁnm] effect hampir
selal menjndi baginn integral dari film fantasi, dan bahkan dalam produksi film
Indonesia, keaslian adegannyn menjamin pengalaman m yang menawan
w penontonnya. Namun perkembangan Visual effect Indonesia selama 1iga
de%ﬁnkhr masih jauh diri kualitas Visual effect di industri film Hollywood,
bﬂiﬁ"ﬂ-ﬂ_ﬁ'asletikn maupun teknis. Meski banyak film Indonesia yang masih

menghibur penontonnya dengan Visual effect. namun seringkali memberikan
km.n bahwa adegan yang digambarkan kurang terasa nyata atau kurang efek
realistis. Bﬂhm beberapa efek visual film yang dimuqih disalah satu stasiun
televisi swasta sering menjadi bahan ejekan karena ferlihat dengan jelas tidak

meyakinkan[1].

efek mmﬂanmwmymg m;ﬁﬁ@m dengan VFX adalah
proses memanipulasi gambar stau proses dalam meneiptakan ilusi dari hosil
shooting untuk mmlpmkm visual ng?n&uﬁ dmgm adegan vang ada di dalam
skenario [2]. Dengan ndﬂnya VFX dalam proses pﬁl‘l.h‘l.‘:ﬂlal‘l film tentu akan
membantu proses produksi film agar dopal memvisualisasikan adegan yang sulit
untuk dibuat karena keterbatasan dalam hal teknis.

Film pendek berjudul “The Enigmatic Chronicles™ adalah karya terbary dari
penerapan teknologi asset efek visual. Film ini mengisahkan tentang Kevin yang
terhisap kedalam buku yang membawanya ke dalam dunia sihir, ketika masuk
kedalam dunia sihir Kevin bertemu dengan penyihir Perempuan bernama Elra. Elm



menjelaskan tentang kenapa Kevin bisa masuk kedalam dunia sihir dan kekuatan
yvang ada didalam kalungnya. Kevin dan Elm memulai perjalanan uniuk
membangkitkan kekustan vang ada di kalung Kevin nwmun di tengah jalan mereka
bertemu dengan Dandi. Dandi merupakan keturunan dan keluarga penyvibir yang
menginginkan kalung yang dimiliki oleh Kevin. namun Elra berusaha melindungi
Kevin dari incaran Dandi. Elra Pun akhimya berhasil membawa Kevin Kembali ke
dunianya. Film pendek "The Enigmatic Chronieles™ menonjolkan penerapan efek
visual, mfuggnmbu@;h’in gapgmkkﬂhlm dunia sthir dimana ia bertemu
dengan Elra dan Dandi. Adngh:jmﬂﬂ menampilkan pu:tahmgun antara Elra dan
Dandi dalam mngan yang disebut domam menjadi solsh satu bagian menarik
herkat pengounaan visual effect.

‘Berdoswrkan uraian tersebut, maka pmﬁhi akan mmjn@tnmenmﬂkan

asset visual effect dengan mengusung judul “Perancangan dan Inplem:
Visual Eﬁ:\tpndn Scene Domuin di Film Pendok "The Enlmw

152 lmm Masalah

Bqﬂmﬁm latar belakong di atas mosaiah vang telah dlur'ihﬂ.. maka
rumusan masalah dalam penelitian yarn: Bagsimang n:plmmms.; asset visual
EFfmt terkhususnya pada scene domain di film Mm‘ “The Enigmatic

Adapun Batasan masafah yang terdapat dalom penelitian ini adalah
sebagal berikut :

I. Penelitian ini akan berfokus pada scene domain

2. Penelitian ini akan berfokus pada asset FFX domain, perisai, lembakan
sihir dan sihir bentrok.

3. Saftware editing yang digunakan inlah Adebe After Effecis 2024,

1.4 Tujuan Penelltian

Penelitian ini bertujuan untuk membantu menggambarkan isi cerita kepoda

]



pencnton tentang adegan pertarungan pada scene domain di film pendek “The
Enigmatic Chronicles”. Penelitian ini juga bertujuan untuk menghasilkan aset efek
visual yang memberikan kesan realistis pada penonton dengan menggunakan
teknolog komputer,

1.5 Manfant Fenelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan beberapa manfaat yaitu ;

I, Memenuhi persyaratan untuk menyelessikan program studi 51 Teknologi
Informasi di Universitas AMIKOM YOGY AKARTA.

2. Penelitian ini diharspkan sebagai referensi. membual scbuah efek
Pﬁmmngm dmhdmmn sihir dalam domain:

3. Penelitian ini dibarspkan memberikan kesan realis dalim implementasi
asset visual dan memberikan kepunsan bagi penonton yang menonton film
dengan sdegan fantnsy, -

1.0 Meteodologi Penclitian

Mm;!me« penelitian ini, penulis menggunakan beberapa tekmik metode
penelitin untuk memperolch dats atau informasi untuk mendukung proses

penelitian. Matode tersebut antara fun:

Penclitian ini melibatkan sejumiah metode pengumpulan data yang beragam
guna memastikan akurasi- dan kedalzman informasi. Beberapa metode vang
digunakan termasuk:

1. Metode Observasl
Metode pengumpulan data dengan melakukan riset dan memahami referensi
serta konsep yang telah dibuat. Penelition melakukan riset terhadap konsep
yang telsh dibuat mengamati film ataupun video yang memiliki
karakteristik yang sama.

1. Studi Fustaka
Tahap inl merupakan pengumpulan data, dengan mencan referensi dan



informasi di berbagai media yang bertujuan untuk mendapatkan informasi
yang dibubuhkan dalum bahan penelitian

1.6.2 Metode Perancangan

Tahapan produksi yang dimaksud adalah pembuatan video efek visual yang
terdiri dari tiga langkah. Tiga tahap produksi video meliputi pra-produksi, produksi,
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