BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Teknik compasiiing dopat dikatakan sebagai pilar utoma dalam produksi
VFX untuk menentukan seberupa nyata hasil akhir sebuah adegan. Pada dasamya,
ini menrpnkan teknik mﬂnumpuk dan nwhhomsilm berbagai sumber visual
dﬂngun Elcmq.nyw dlg]ml i __SE'.I smﬁwﬁt atuu matte painting.
Penggabungan ini humdmmmﬁphhn ilusi optik yang mulus dan mevakinkan,
seolah-olah seluruh adegan tersebut merupikan samm utaly yang direkam
oleh satu kumern pach.uﬂ bersamaan. Kerrlmplm inilah yang menjadikan
compasiting sebagai andalan sinema modern untuk mvﬂtﬂhu visi- sutradara,
mulsi dari adegan fantasi mustahil hinggs aksi berbahava yang tﬁtw
dlﬁMnm nyata. - . y
- Efek “Sanic Boom™ adalah contoh sempuma dani teknik compasifing yang
sanga wmvﬂ Efek ni pada dasarnys adalo s yang Mn dari

nmm:gukknn kepada penonton bahwa sebuah Dbji.‘:k mugimuqml hingga
hmpmu kecepatan suara, sekaligus memberi kesan kekuntan yang dohsyat.
Selain hanys berupa suara ledakan, VFX menerjemahkan shock e (gelombang
kcjut]mwm m,‘bma ﬁ‘:ll'lml.,-lm ni adalah representasi
visual dan udara yang d1t|..|']ung dan dipadatkan secars paksa oleh objek yang
melaju kencang.
llusi ini diciptakan oleh seorang semiman VFX yang secara ahli
menggabungkan beberapa elemen kunci. Pertama adalah efek udara bergelombang,
yaitu efek gelombang transparan yang mengganggu gambar di latar belakang,
seperti efek udara panas di stas aspal, sehingga efek ini mensimulasikan udars yang
terdorong. Kedua adalah gumpalan wap terselubung, merupakan bagian paling
ikonik yang sering terlihat seperti awan atau selubung putih berbentuk kerucut yang
menempel di objek. Terskhir adalah simulasi partikel, vang digunakan untuk
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memumjukkan dampak fisik gelombang kejut itu pada lingkungan. Efek ini bisa
berupa debu yang beterbangan dari tanah. puing-puing kecil yang terlempar, atau
riak air yang kuat jika terjadi di atas air. Sehingga. efek “Sonic Boom™ merupakan
efek yang membuat rekaman féve action lerlihat realistis dan nyata,

Produksi film “Baile Park™ merupakan proyek vang diproduksi oleh tim
Pandawa sebagai bagian dun karya Tugas Akhir. Tim Pandawa merupakan salah
satu produk dari CV Parama Creatives ﬁmnl:m merupakan unit bisnis dar
Universitas Amikom Yogyakartd yang bergerak di bidang industri kreatif
multimedia. Film ini mencértakan tenlang perebutin fempat parkir antara dua
orang mahasiswa }"M“Mﬂm rmveaml iki !:e.ku.ullu super. Pada scene 09,
tﬂm ﬂt.-gnn F‘WM melibatkan pengg efek simulasi “Sonic
Boam,” dimana terdapat visnalisasi kekuatan pliﬂln mw dahsyat pada
Wkﬂduﬂ mahasiswa, Sehingza, adegan ini ‘hﬂwmﬂn efek
simulusi “m Boom™ untuk memvisualisasikan kecepatan pukulan m}:ang
el mpaui batas suara

Hﬂﬂpﬁkm paparan fersebul. penulis memuotuskan omtuk THMpkm
teknik mefek simudast “Sonic Boom™ untuk msunl:m scene D9, Aset

Eﬁh;l Surﬂe- Boom™ yang telah didapat kemudian | i k w&gm mulus
‘untuk mencapai

dwh rekaman five shoot odepan  tersebul. 8
penggabungan yang realistis dan dramatis. teknik mmﬁm menjodi metode
vang w mﬂ&hﬂ ﬁ;mfﬁl akan bﬂﬁﬂﬁmﬂmiﬁhﬂn penerapan
efek “Somie Boom' m ﬂﬁﬁm penuh oleh hh& compasiting  untuk
menyajikan visualisasi | pertarungan vang mlms_;:ﬂl:m 09,

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan wraian latar belakang. rumusan masalah untuk penelitian i
adalah bagaimana proses penciptaan efek simulasi “Sonic Boem™ pada scene 09 di
film “Batile Park”, yvang mencakup tahap pembuaton elemen visual hingga
penerapan teknik compesiting dengan five shoot untuk menghasilkan visual yang
realistis?.



1.3, Batasan Masalal

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah, maka penulis akan
memfokuskan batasan masalah pada;

1. Penelitian hanya mencari efek simulasi 3D “Somic Boom”™ yang nanti

akan digunakan menjaili aset snimasi 3D dalam filin “Bittle Park™.

. Matﬂ'iymgdiangknmlnh ek Tnmnpusmngpﬂilmmnmhm
i i masking “Somic Boom” yang
Battle Park™,
i simulasi 3D “Sonic

chiancling, maxking,

e I-'I'.EIT;' Efﬁk

asi 3D untuk film “Battle Park”.
pmglmndlhhwlﬁi!mm
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