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ABSTRAK 

 
Film superhero merupakan perpaduan antara jenis fiksi-ilmiah, aksi, dan 

fantasi serta kisah klasik perseteruan antara sisi baik dan sisi jahat, yakni kisah 

kepahlawanan sang tokoh super dalam membasmi kekuatan jahat. Saat ini hampir 

semua masyarakat dari segala kelompok usia mengenal atau pernah menonton 

paling tidak satu dari sekian banyak film superhero. Isu kepahlawan tersebut 

dirasa bisa diangkat menjadi sebuah karya seni videografi. Karya seni tersebut 

biasanya berjenis film fiksi fantasi. Penciptaan karya videografi yang berbentuk 

film pendek tokoh “Braja – Jubah Perang” merupakan respon terhadap masih 

sedikitnya penciptaan karya film superhero indie Indonesia. Berdasarkan hal 

tersebut, penulis mencoba membuat karya film “Braja - Jubah Perang” dengan 

menggunakan teknik Computer Generated Imagery (CGI). Dengan penggunaan 

teknik CGI, diharapkan dapat memberikan referensi visualisasi dramatik bagi 

penonton. 
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ABSTRACT 
 

  

       Superhero movie is a combination of science-fiction type, action, and 

phantasy and classic story of feud between the good and evil side, the story of the 

hero of the super figure in eradicating the evil power. Today almost all people of all 

age groups know or have seen at least one of the many superhero movies. The issue 

of the hero is considered to be lifted into a work of videography art. The artwork is 

usually a fantasy fiction movie. The creation of a short film in the form of short film " 

Braja - Cloak of War" is a response to the still minimal creation of Indonesian indie 

superhero films. Based on this, the author tries to make a movie "Braja - Cloak of 

War" by using Computer Generated Imagery (CGI) technique. With the use of CGI 

techniques, it is expected to provide a dramatic visual reference for the audience 
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