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PENGGUNAAN JUKSTAPOSISI FLICKER UNTUK 

MEMATAHKAN LOGIKA PENONTON DALAM FILM 

PENDEK SHATTERED 

 (Darren Chopin Santoso) 

ABSTRAK 

Pada film Shattered (2025) disini penulis menggunakan transisi flickering sebagai 
elemen visual utama untuk memperjelas batas antara realitas dan halusinasi yang 
dialami oleh karakter utama yaitu Adam. Flickering, yang dijelaskan oleh Reisz & 
Millar (2010) serta Erlikhman et al. (2019), mampu menciptakan ilusi yaitu 
gangguan persepsi melalui setiap potongan gambar cepat, perubahan warna, dan 
ritme dari visual yang tidak stabil. Penelitian penciptaan ini juga bertujuan untuk 
mengidentifikasi bagaimana teknik tersebut dapat diterapkan dalam ketiga scene 
yaitu pada scene 2, 4, 10 untuk menandai distorsi realitas akibat trauma yang 
dialami oleh Adam di masa lalunya. Metode penciptaan juga dilakukan secara 
kualitatif dengan mengumpulkan data yang telah penulis buat selama proses pra 
produksi hingga pasca produksi, serta menerapkan effect invert dari setiap potongan 
frame 3-8 screenshot pada proses editing di software Adobe Premiere Pro. Hasil 
penelitian juga menunjukkan bahwa flickering berfungsi sebagai alat naratif yang 
sangat efektif untuk mengungkapkan bahwa seluruh pengalaman Adam terhadap 
anaknya Kanaya hanyalah halusinasi, ditunjukkan melalui pembeberan boneka 
sebagai objek yang sebenarnya. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa 
flickering tidak hanya menjadi perangkat estetika, tetapi flickering disini berperan 
penting sebagai bahasa sinematik yang membantu penonton untuk memahami 
konflik psikologis dan alur cerita secara lebih jelas dan utuh. 
 
 
 
Kata kunci: flickering, realitas, halusinasi, editing film. 
  



 

viii 
 

THE USE OF JUCSTAPOSITION FLICKER TO BREAK THE 

VIEWER'S LOGIC IN THE SHORT FILM SHATTERED 

 

 (Darren Chopin Santoso) 

 

ABSTRACT  

In the film Shattered (2025), the writer uses the flickering transition as the main 
visual element to clarify the boundary between reality and the hallucinations 
experienced by the main character, Adam. Flickering, as explained by Reisz & 
Millar (2010) and Erlikhman et al. (2019), is capable of creating the illusion of 
perceptual disturbances through rapid cuts, shifts in color, and an unstable visual 
rhythm. This creation-based research also aims to identify how this technique can 
be applied in three specific scenes—Scene 2, 4, and 10—to mark the distortion of 
reality resulting from Adam's past trauma. The creation method was also carried 
out qualitatively by collecting data that I created during the pre-production to post-
production process, and by applying the invert effect to every 3-8 frame screenshot 
cut during the editing process in Adobe Premiere Pro software. The research 
results also show that flickering functions as a highly effective narrative tool to 
reveal that Adam's entire experience with his daughter, Kanaya, was merely a 
hallucination, demonstrated through the revelation of a doll as the actual object. 
The conclusion of this study is that flickering not only serves as an aesthetic device, 
but it also plays a crucial role here as a cinematic language that helps the audience 
to understand the psychological conflict and the storyline more clearly and 
completely. 
 

Keywords: flickering, reality, hallucination, film editing 
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