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V. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dihasilkan pada penciptaan karya film dengan 

“Braja - Jubah Perang” dengan menggunakan teknik  Computer Generated 

Imagery (CGI) dapat terwujud dan telah menjadi karya videografi dengan 

segala kelebihan dan kekurangannya. Penciptaan karya film dengan “Braja - 

Jubah Perang” dibagi menjadi tiga bagian yaitu bagian awal, tengah, dan 

akhir. Masing – masing bagian memberikan nilai teknis dan estetis berbeda 

sesuai adegan yang ditampilkan. Selain itu, sifat heroik pada tokoh Braja yang 

ditampilkan dalam film juga terwujud pada karya ini. Sifat heroik tersebut 

dapat dilihat pada sifat pantang menyerahnya Braja untuk mengalahkan 

Bashura. Tentu saja, untuk mengalahkannya butuh perjuangan yang besar 

sehingga akibat yang ditimbulkan juga akan lebih besar. Oleh karena itu, 

penulis menjadikan karya ini sebagai refleksi bahwa seiring dengan kekuatan 

yang besar, akan datang juga tanggung jawab yang besar. 

Visualisasi dalam film Braja- Jubah Perang yang sudah terwujud, 

nantinya bisa menjadi referensi pengetahuan dan referensi pada karya – karya 

orang lain. Setiap adegan dalam karya ini, penulis berharap dapat memberikan 

manfaat yaitu sebagai sarana hiburan yang edukatif. Penggunaan teknik CGI 

ternyata memberikan hasil visualisasi yang telah sesuai konsep dan penulis 

dapat berekspresi secara bebas menciptakan visualisasi pada adegan – adegan 

di film tersebut.  Selain itu penggunaan CGI yang diolah dan disunting dengan 

program Adobe after affect dirasa dapat mempersingkat waktu pengerjaan 

dibandingkan dengan menggunakan blender atau 3D element. 

Selain itu dari segi waktu pengerjaan, teknik ini memiliki kelebihan 

yakni dapat mempersingkat waktu pengerjaan dan ini akan akan sangat efisien 

bila dilihat dari anggaran produksi yang dikeluarkan. Selama dalam 

penciptaan karya ini, penulis menemukan kelebihan dari teknik matte 
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painting. Dengan adanya teknik tersebut, penulis merasa terbantu dalam 

visualisasi dengan CGI. Teknik tersebut dirasa cukup menarik dan bisa 

dikembangkan pada karya-karya berikutnya.  

Kemudian hal yang perlu diperhatikan adalah pada penggunaan  teknik 

kamera dan penataan kamera serta intensitas cahaya yang tepat dalam teknis 

CGI akan memberikan kesan visualisasi dramatik dari cerita dan informasi 

yang disampaikan dalam film dapat dihayati dengan lebih menarik dan 

memukau penontonnya. Selain itu, Hasil penciptaan karya menunjukkan 

bahwa pengalaman, dan perasaan merupakan aspek pendukung penentu hasil 

baiknya dari CGI. 

 

B. Saran 

Penciptaan karya film “Braja – Jubah Perang”  sebagai salah satu 

karya videografi dengan mengangkat isu pahlawan super atau kepahlawanan. 

Pada penciptaan karya ini digunakan teknik CGI yang masih bisa 

dikembangkan dan diangkat menjadi karya lain dan dengan judul lain juga 

dikemudian hari. Dengan digunakannya berbagai teknik yang ada dalam CGI, 

Penulis berharap pembuat film pahlawan super indie lokal bisa 

mengembangkan fim serupa dengan didukung kualitas VFX lebih 

berkembang. 
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