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MOTTO 

“If you spend your life chasing butterflies, they’ll simply fly away. But, if you spend 

your time building a beautiful garden, the butterflies will come. Even if they don’t, 

you’ll still end up with a beautiful garden.” 
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INTISARI 

Video klip merupakan salah satu bentuk media promosi yang digunakan untuk 

memvisualisasikan sebuah karya musik dalam bentuk film pendek. Dalam membuat 

video klip yang imajinatif atau sulit, membutuhkan biaya yang lebih. Tetapi hal tersebut 

dapat diwujudkan dengan adanya rekayasa visual dengan menggunakan visual effects 

(VFX). 

Dalam hal ini, karna berkaitan dengan biaya produksi yang terbatas, penulis 

membuat video klip ”Two Phi – Invasi” dengan menggabungkan teknik live shoot dengan 

pemberian visual effects. Penggunaan efek visual dalam video klip yang dibuat terdapat 

pada tahapan compositting di proses pasca produksi dengan menggunakan beberapa 

teknik dan efek visual seperti motion tracking, rotoscoping, chroma keying, saber effect,  

serta efek tambahan lainnya. 

Untuk itu penulis akan membahas tentang bagaimana perancangan video klip 

serta penerapan teknik dan visual effects dengan menyesuaikan kebutuhan serta 

keterbatasan dalam video klip “Two Phi – Invasi”. 

Kata Kunci: Video Klip, Visual Effects, Live Shoot 
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ABSTRACT 

Video clip is a form of promotional media used to visualize a musical work in the 

form of a short film. In making an imaginative or difficult video clip, it requires more 

money. But this can be realized by visual engineering using visual effects (VFX). 

In this case, due to limited production costs, the author made a video clip "Two 

Phi - Invasion" by combining live shoot techniques with the provision of visual effects. 

The use of visual effects in the video clip created is at the compositing stage in the post-

production process using several techniques and visual effects such as motion tracking, 

rotoscoping, chroma keying, saber effects, and other additional effects. 

For this reason, the author will discuss how to design a video clip and apply 

techniques and visual effects by adjusting the needs and limitations in the video clip "Two 

Phi - Invasion". 

 

Keywords: Video Clip, Visual Effects, Live Shoot


