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INTISARI 

 

Call Of Duty Mobile atau sering di kenal dengan singkatan CODM adalah 

game Android yang berbasis tembak-menembak orang-pertama yang di 

kembangkan oleh Timi Studio,  di rilis pada tahun 2019 oleh Activision dan 

Garena, Sejak Juni 2020. Call of Duty Mobile telah diunduh sebanyak 250 juta 

kali di seluruh dunia dan tentu nya sangat populer di indonesia. Tujuan pembuatan 

dari video clip ini yaitu bagaimana tampilan nya apabila game tersebut di 

implementasikan ke dunia nyata. 

 Dengan cara menggunakan Teknik Life Shoot dan Visual effect seperti 

Rotoscoping, Green screen, tracking, tembakan, ledakan, UI, dan komposisi 

elemen 3D, dan yang lain nya pada Video tersebut. Dengan bertujuan untuk 

menggabungkan antara element visual dari game dengan dunia nyata. 

 Video clip ini juga bertujuan untuk menjadi media promosi dalam ranka 

ulang tahun Call Of Duty Mobile yang ke-2 dengan bertemakan mode Battle 

Royale, dan di upload pada akun Youtube Mindplace studio pada tanggal 10 

oktober 2021. 

 

Kata kunci: Visual Effects, Multimedia, Video Clips, Green Screen 
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ABSTRACT 

 

Call of Duty Mobile or often known by the CODM is an Android game 

based on first-person shooters developed by Timi Studio, released in 2019 by 

Activision and Garena. Since June 2020, Call of Duty Mobile has been 

downloaded as many as 250 million times worldwide and also very popular in 

Indonesia. The purpose of making this video clip is how it looks when the game is 

implemented in the real world. 

By using Life Shoot Techniques and Visual effects such as Rotoscoping, 

Green screen, tracking, gun shoot, explosions, UI, and composition of 3D 

elements, and others in the video. By aiming to combine the visual elements of the 

game within the real world. 

This video clip goals also aims to be a promotional media in the context of 

the 2nd anniversary of Call Of Duty Mobile with the theme of Battle Royale mode, 

and uploaded to the Mindplace studio Youtube account on October 10, 2021. 
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