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INTISARI 

 

Efek visual adalah teknik penggunaan efek khusus tertentu dalam 

pembuatan film atau produksi media lainnya dengan tujuan membuat adegan yang 

tampak realistis melalui berbagai teknik, penggunaan properti atau aksesori 

tertentu termasuk pengeditan video dalam acara BOIM 2023. 

Battle Of Indie Multimedia atau BOIM merupakan agenda rutin tahunan 

ajang penghargaan multimedia yang diselenggarakan oleh Prodi Teknologi 

Informasi dan Universitas Amikom Yogyakarta. Dalam proses pembuatannya, 

BOIM 2023 menggunakan berbagai teknik efek visual seperti masking, 

rotoscoping, keyframing, dan digital compositing pada nominasi penghargaan 

kategori video musik melalui proses cerita yang saling berkaitan pada setiap scene 

yang disajikan. Program aplikasi yang digunakan dalam pengerjaan efek visual 

adalah Adobe After Effects yang digunakan untuk menciptakan efek visual pada 

scene live action karakter hero api melawan villain dan memperkuat warna-warna 

pada video, Adobe Premiere untuk penggabungan video-video yang sudah 

difinalisasi secara terpisah.  

Hasil akhir dari produk ini adalah video konten sebagai pembuka nominasi 

music video best cover scene pertarungan hero dan villain mempengaruhi unsur 

dramatik dan mampu memperkuat nilai konflik dalam rangkaian cerita acara 

BOIM 2023. Metode penelitian yang digunakan mencakup observasi, analisis, 

pengumpulan data, dan perancangan yang meliputi pra produksi, produksi, dan 

pasca produksi. 

 

Kata kunci: Efek Visual, Keyframing, Rotoscoping, Masking, Digital 

Compositing. 
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ABSTRACT 

 

Visual effects are the techniques of using certain special effects in filming 

or other media productions with the aim of creating realistic-looking scenes 

through various techniques, the use of certain properties or accessories including 

video editing in the BOIM 2023 event.  

Battle Of Indie Multimedia or BOIM is an annual routine agenda of the 

multimedia award event organized by the Information Technology Study Program 

and Amikom University Yogyakarta. In the manufacturing process, BOIM 2023 

uses various techniques visual effects such as rotoscoping, keyframing, masking, 

and digital compositing in the music video category award nominations through a 

story process that is interrelated in each scene presented. Application programs 

used in working on visual effects are Adobe After Effect which is used to create 

visual effects on live action scenes of fire hero characters against villains and 

strengthen the colors in the video, Adobe Premiere for merging videos that have 

been finalized separately. 

 The end result of this product is a content video as the opening for the 

music video best cover nomination for the battle scenes of heroes and villains 

affecting dramatic elements and being able to strengthen the value of conflict in 

the story series of the BOIM 2023 event. The research methods used include 

observation, analysis, data collection, and design which include pre-production, 

production, and post-production. 

 

Keyword: Visual Effects, Keyframing, Rotoscoping, Masking, Digital 

Compositing.
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