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orang yang merancang, dan menciptakan elemen suara
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Spark

Special Effect
Storage
Storyboard
Talent

Tao Mandalas
Test
Texturing
Timecode
Timeline

Tool

Tracking
Villain
Virtual Cinematography
Visual Effect
Wardrobe
Wide

Zoom

efek percikan

efek visual atau suara untuk memberikan efek special
tempat penyumpanan informasi

rangkaian gambar untuk merencanakan urutan visual
orang yang memerankan suatu karakter

aset efek visual berbentuk perisai sihir

proses evaluasi

proses memberikan tekstur

penomoran dalam produksi visual atau audio
representasi grafis

alat atau perangkat

proses mengikuti atau merekam pergerakan objek

karakter penjahat atau antagonis

menciptakan atau merekam adegan sinematik secara vitual

efek untuk menciptakan visual yang tidak mungkin di realita

koleksi pakaian atau kostum dalam produksi film
pengambilan gambar yang luas atau lebar

pergerakan kamera menjauh atau mendekat
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INTISARI

BOIM atau "Battle Of Indie Multimedia™ adalah sebuah acara tahunan yang
diselenggarakan oleh Rumpun Asisten Multimedia dan Program Studi Teknologi
Informasi untuk memberikan penghargaan kepada karya-karya mahasiswa dalam
bidang multimedia. Pada tahun 2023, BOIM mengangkat tema "Expect The
Unexpected". Untuk memperkuat tema dan acara tersebut, dibutuhkan konten video
yang mampu menggambarkan tantangan yang dihadapi oleh mahasiswa dalam
beradaptasi dari sistem perkuliahan daring ke sistem perkuliahan luring, melalui
sebuah cerita bertema pertarungan magis antara mahasiswa dan monster jahat.
Untuk mendukung hal ini, beberapa konten video akan disajikan dalam bentuk
ilustrasi rekaman live action, animasi 3D, dan animasi 2D

Efek visual adalah teknik dan elemen visual yang digunakan untuk
menciptakan gambaran abstrak dan non-representasional dalam ekspresi artistik
atau penceritaan visual. Teknik ini melibatkan manipulasi gambar, warna, dan
bentuk untuk menciptakan gerakan, kedalaman, atau emosi, tanpa harus
menggambarkan objek atau adegan yang mudah dikenali. efek visual sering
digunakan dalam film, seni video, dan animasi untuk membuat adegan surreal dan
seperti mimpli, atau untuk menyampaikan ide-ide kompleks atau emosi melalui cara
yang sepenuhnya visual.

Beberapa aplikasi yang digunakan dalam proses pembuatan efek visual
antara lain Adobe After Effects 2020. Adobe Premiere Pro 2020, dan Adobe Media
Encoder 2020.

Kata kunci: Efek Visual, Boim, Teknologi, Video, Konten.
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ABSTRACT

BOIM or "Battle Of Indie Multimedia™ is an annual event organized by the
Multimedia Assistant Cluster and the Information Technology Study Program to
give recognition to students' works in the multimedia field. In 2023, BOIM adopts
the theme "Expect The Unexpected". To reinforce the theme and the event, a video
content is needed that can depict the challenges faced by students in adapting from
online to offline learning systems, through a themed story of a magical battle
between students and evil monsters. To support this, several video content will be
presented in the form of live-action recording illustration, 3D animation, and 2D
animation.

Visual effects are visual techniques and elements used to create abstract and
non-representational imagery in artistic expression or visual storytelling. This
technique involves manipulating images, colors, and shapes to create movement,
depth, or emotion, without having to depict easily recognizable objects or scenes.
Visual effects are often used in film, video art, and animation to create surreal and
dreamlike scenes or to convey complex ideas or emotions through purely visual
means.

Some applications used in the visual effects production process include
Adobe After Effects 2020, Adobe Premiere Pro 2020, and Adobe Media Encoder
2020.

Keyword: Visual Effects, BOIM, Technology, Video, Content
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