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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan film di dunia saat ini.merupakan suatu perkembangan yang
sangat pesat, seiring“engan begitu p atnya perkembangan teknologi yang

Thomas Alfa Edison yang p I
o, binaga sat . K e i duni Vel ik G 0
m yung membuat film terlihat lebih nyata. Film saat ni Gidak hanya

ari fungsi film
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ampak pada teknologi yang
ttam putih. bisu dan sangat

Perubahan dalam_industri perfilmar
digunakan. Jika pada awalnya
cepat, kemudian berkembang hingga sesuai dengan sistem pengelibatan mata,
berwama dan dengan segala macam efek-efek vang membuar film lebih dramats

dan terlihat lebih nyata. Awalnya sebush film berfungsi untuk hiburan semata,

namun semakin  berkembangnya zaman klasifikasi yong semakin  beragam



terkadang mengubah fungsi film itu sendiri. Film pada awalnya digunakan sebagai
alat propaganda. kemudian semakin berkembang film menjadi lahan bisnis
sebagai komersialisasi, dan pada akhimya film menjadi marak dengan jenis-jenis
tertentu  mulai aetion, komedi, drama, petvalangan,  epic, musical,  perang
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{Sumber :

id-wikipedin.org'wikiDaftar film dengan penghasilan kotor tertinggi)



Dari tabel 1.1 diatas, dapat dilihat bahwa dari 10 film yang mempunyai
Jumlah pendapatan tertinggl mengounakan visual efek.  Dan simi dapat
disimpulkan bahwa flm yang dibuat mengmunakan viswal effece mampo

Houdini yang tidak memerlukan tambahan plugin untuk membuat simulasi ini,
software Houdini telah mengemas tool-tool simulasi dalam satu paket software itu

sendin sehingga berbeda dengan software lainnya.



Dialam membuat sebuah simulasi shockwave dengan 3DS Max dan Maya
Fluid dimana terdapat plugin tambahan akan membutuhkan biaya lebih. Menurut
website sooffm.com , harga untuk sebuah plugin Fume FX adalah sebesar

S1000, dan untuk Krakatoa memunat website thinkboxsoftwire. com adalah sebesar

Ll m&wmﬁhmr 0 Live-Aetion Foofu;

Berdasarkan latar belakang yang telah ada diatas, maka dapat disimpulkan
rumusan masalehnya adaloh, Bagaimanakah cara membuat efek visual yang



menggabungkan adegan langsung dengan efek simulasi realistic shockwave
dengan menggunakan aplikasi Houdini 7
1.3 Batasan Masalah

Apger pembahasan masalah tidak berkembang lebih luas sehingga diberikan

e yang digunakan adalsh Houdini

fects CC 2015 dan Davinei Resolve 12,

gkan video dengan simulasi

Realistic  Shockwave memakai  teknik  Maichmovieg  dan
CinemalDNG,

2. Membuat Penulisan karya limish tentang Implementasi teknik
Simulasi-Realistic Shockwave dan Matchmoving untuk menambah
sumber pembelajaran di bidang efek visual.



3. Untuk menambah wawasan dan pengalaman dalam pembuatan
efek visual.

4. Menerapkan pengetahuan dan keterampilan selama masa kuliah di
STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.

1.5 Manfaat Penelltian

serta referensi |ain vang terkait dengan pembuatan efek visual,

L.o.1.2 Metode Observasl
Metode observasi dilakukan dengan cara mefakukan pengamatan
terhadap film-film terkenal yang telah mengaplikasian efek visual.



dapat dirumuskan sistematika penyusunan agar dapat mempermudah pemahaman
terhadap isi karya ilmiah ini. Adapun sistematika penyusunannya sebagai berikut :
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi Latar Belakang. rumusan masalah. batasan masalah, maksud dan
tujuan penelitian. manfaat penelition, metode penelitian dan sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini membahas mengenai konsep dasar, penggunaan referensi efek visual,
proses yang digunakan untuk membuat efek visual dan penjelasan mengenai
software yang digunakan untuk mengerjakan efek visual ini,
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