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ABSTRACT 
Global culture and industrial society have been raise production and consumption habits. The 

discourse is related to the role of media as a culture-mass product. Film with fantasy genre is part of 
culture-mass product which has influenced the society significantly. Media is formed by narration and 
visual signs which creates social habits pattern. Fantasy films as itself reconstruct the audience's mind, 
accommodate idea and imagination oflife and its social relations. 

As it is formed in mind of the audience, imagination represents the need of "new-world" realities 
that is virtual means, which is produced as a consequence of digital revolution and technology product 
that are both related to the necessity of production. In this case, there is continuity production of visual 
signs, therefore treats to the rise of"hiperreality" by its product, that isfantasy:film as a discourse. 
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Pendahuluan 

Aspek visual merupakan aspek yang tak 

terpisahkan dalam ranah kajian desain komunikasi 

visual. Perkembangan teknologi informasi serta 

komunikasi yang diwarnai dengan dinamika 

digitalisasi dalam budaya visual ikut 

mempengaruhi budaya konsumsi masyarakat 

terhadap produk visual. Film sebagai bagian dari 

produk visual berperan penting dalam membentuk 

perilaku sosial. Film mencakup produksi visual 

yang secara impresif mampu menarik minat 

bahkan mempengaruhi persepsi masyarakat 

terhadap wacana yang sedang tetjadi dalam ranah 

sosial. Film bahkan mampu menciptakan citra 

yang ditangkap sebagai realitas di "dunia kedua" 

yang diciptakan untuk memberi bayangan atas 

harapan masyarakat tentang zaman yang 

diharapkan lebih baik dari situasi zaman saat ini. 

Film secara spesifik mampu merepresentasikan 

realitas semu yang diwujudkan melalui tanda­

tanda visual (ikonik, simbolik) yang dipersepsikan 

secara hegemonis oleh masyarakat sebagai citraan 

yang sesungguhnya. 

Perkembangan teknologi dalam dunia 

desain telah menghadirkan inovasi digital dalam 

membentuk citra (image) visual yang mendekati 

realitasnya. Teknologi CGI (Computer Generated 

Imagery) yang digunakan dalam animasi 

merupakan teknis bidang computer grafis yang 

mampu menghasilkan visual-effect untuk 

mengontrol dan menyempurnakan penciptaan 

gambar dalam proses produksi film. Teknis 

CGimaupun kombinasi live actionyang seringkali 

digunakan untuk menggabungkan ''wujud riil" 

dengan ''wujud rekaan" (fiksi-imajinatif) menjadi 

salah satu media yang memuaskan imajinasi 

audiens tentang fantasi dunia baru. Teknologi ini 

mampu menciptakan simulasi-simulasi imajinasi 

melalui kreativitas visual dan memunculkan citra­

citra tertentu yang tidak dapat terpenuhi dalam 

realitas, yang seringkali merupakan pencitraan 

visual atas imajinasi yang melampaui realitas. 

Inovasi dalam bidang gratis komputer tersebut 

dikatakan sebagai bagian dari revolusi digital yang 

mendukung peran media dalam menyampaikan 

pesan dan makna kepada audiens. Produksi film 

dengan sentuhan teknologi CGI terutama 
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