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INTISARI 
 

Efek visual atau VFX telah menjadi bagian yang penting dalam proses 

produksi film. VFX dapat dijelaskan sebagai serangkaian teknik dan teknologi yang 

dipakai untuk menciptakan dan memodifikasi gambar digital dan rekaman video, 

guna meningkatkan pengalaman visual pada cerita. Teknik-teknik modern seperti 

motion tracking, rotoscoping, dan pengomposisian digunakan untuk mengubah 

lingkungan, objek, dan karakter dunia nyata menjadi dunia yang hidup, fantastis, 

atau futuristik. 

BOIM (Battle Of Indie Multimedia) adalah acara tahunan di Universitas 

AMIKOM Yogyakarta yang diadakan oleh Program Studi Teknologi Informasi dan 

Rumpun Asisten Multimedia untuk memberikan penghargaan kepada mahasiswa 

di bidang multimedia. Pada tahun 2023, BOIM mengusung tema "Expect The 

Unexpected" yang menuntut pembuatan video konten yang mampu 

menggambarkan kesulitan mahasiswa dalam beradaptasi dari sistem perkuliahan 

daring ke sistem tatap muka melalui cerita bertema pertarungan magic antara 

mahasiswa dan monster jahat yang pada prosesnya diperlukan adanya efek visual. 

Pada adegan "Kalahnya Sang Penjahat" diperlukan adanya efek visual guna  

menciptakan atmosfer tegang dan emosional sehingga memunculkan efek dramatis. 

Metode yang digunakan meliputi pengumpulan data melalui wawancara dan 

observasi, analisis kebutuhan fungsional dan non fungsional, serta perancangan dari 

praproduksi, produksi, hingga pascaproduksi.  

Dalam pembuatan video konten, diperlukan beberapa aplikasi seperti Adobe 

After Effects 2020 sebagai alat bantu pembuatan efek visual, Adobe Premiere Pro 

2020 sebagai media compositing, dan Adobe Media Encoder 2020 sebagai media 

render produksi video. Pengujian dilakukan dengan metode alpha testing dan beta 

testing  yang menunjukkan bahwa seluruh poin kebutuhan visual telah terpenuhi 

dan memadai untuk mencapai tujuan dalam visualisasi pada adegan pertarungan 

magic. 

 

Kata kunci: Efek Visual, compositing, rotoscoping, motion tracking, VFX  
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ABSTRACT 
 

Visual effects or VFX have become an important part of the film production 

process. VFX can be explained as a set of techniques and technologies used to 

create and modify digital images and video footage, in order to enhance the visual 

experience of the story. Modern techniques such as motion tracking, rotoscoping, 

and compositing are used to transform real-world environments, objects, and 

characters into vivid, fantastical, or futuristic worlds.  

BOIM (Battle Of Indie Multimedia) is an annual event at AMIKOM 

University Yogyakarta held by the Information Technology Study Program and 

Multimedia Assistant Group to reward students in the multimedia field. In 2023, 

BOIM carries the theme "Expect The Unexpected" which requires the creation of 

video content that is able to illustrate the difficulties of students in adapting from 

an online lecture system to a face-to-face system through a story with the theme of 

a magic battle between students and evil monsters, which in the process requires 

visual effects. In the "The Villain’s Defeat" scene, visual effects are needed to create 

a tense and emotional atmosphere so as to create a dramatic effect. The methods 

used include data collection through interviews and observations, analysis of 

functional and non-functional needs, and planning from pre-production, 

production, to post-production.  

In making video content, several applications are needed such as Adobe 

After Effects 2020 as a visual effects creation tool, Adobe Premiere Pro 2020 as a 

compositing media, and Adobe Media Encoder 2020 as a video production 

rendering media. Testing was carried out using alpha testing and beta testing 

methods which showed that all points of visual needs had been met and were 

sufficient to achieve the objectives in visualizing the magic battle scene. 
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