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INTISARI

Visual effect adalah bentuk paling dasar dari manipulasi digital. Manipulasi
ini dilakukan dengan komputer dan dapat berupa penggabungan sebuah rekaman
live action dan gambar untuk membuat sebuah lingkungan yang tidak dapat
direkam secara langsung, terlihat lebih nyata dalam sebuah rekaman video atau
film. penulis melihat peluang untuk membuat media presentasi untuk HAKDESH.
Teknik visual effect dipilih sebagai pendukung media presentasi karena elemen-
elemen fiksi yang akan dibuat dalam film memerlukan teknik tersebut.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif.
Perancangan dimulai dengan latar belakang, perumusan masalah, tujuan penelitian,
pengumpulan data, analisis masalah, perancangan, testing dan implementasi. Di
dalam film pendek ini terdapat beberapa element visual effects yang digunakan
yaitu-motion tracking, 3D modeling, physical simulators, rotoscoping.

Hasil akhir dari penelitian ini adalah film pendek berdurasi 6 menit. Film
pendek ini menceritan tentang dua orang yang saling bersaing dalam sebuah
permainan game. Di akhir penelitian, film pendek ini akan diserahkan ke pihak
HAKDESH Yogyakarta untuk diunggah pada akun YouTube HAKDESH
Yogyakarta.

Kata Kunci : Visual Effects, Film Pendek, HAKDESH
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ABSTRACT

Visual effects are the most basic form of digital manipulation. This
manipulation is done by computer and can be a merge of a live action footage and
image to create an environment that can’t be directly recorded in a video or a movie
so that video or movie can be seen more realistic. The author sees the opportunity
to create a presentation media in a short movie form for HAKDESH. The visual
effects technique is chosen to support the short movie because the short movie using
some fictional elements that requires the visual effects.

This research done with qualitative approach as a method. The research
begins with background, problem formulation, research objectives, data collection,
problem analysis, design, testing and implementation. In this short film there are
some visual effects elements used, which are motion tracking, 3D modeling,
physical simulators, rotoscoping.

The result of this study is a short film with 6 minutes duration. This short
film is about two people that competing in a game. At the end of the research, this
short film will be submitted to the HAKDESH Yogyakarta to be uploaded on
YouTube account of HAKDESH Yogyakarta.

Keywords : Visual Effects, Short Film, HAKDESH
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