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INTISARI 

 

Pada era ini, terdapat beragam metode yang dapat digunakan untuk 

memasarkan sebuah produk, dan salah satu di antaranya adalah melalui penggunaan 

musik. Namun, agar informasi mengenai produk tersebut lebih terperinci, musik 

dapat dipadukan dengan video klip untuk menyampaikan pesan secara lebih efektif. 

Contohnya adalah video klip "Kampus Ungu Pilihanku," yang diciptakan 

sebagai alat promosi untuk memperkenalkan lembaga pendidikan AMIKOM 

Yogyakarta. Teknik Keying dan Rotoscoping diterapkan guna memisahkan latar 

pada adegan pemeran, sehingga video tersebut dapat disatukan dengan adegan lain 

yang memerlukan perubahan latar belakang. 

Secara keseluruhan, konsep video klip ini menjadi sebuah strategi kreatif 

dalam memanfaatkan berbagai elemen multimedia untuk meningkatkan 

pemahaman masyarakat terhadap AMIKOM Yogyakarta sebagai lembaga 

pendidikan. 

 

Kata kunci: Keying, Rotoscoping, Video Klip, Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

In this era, there are various methods that can be used to market a product, 

and one of them is through the use of music. However, to provide more detailed 

information about the product, music can be combined with video clips to convey 

the message more effectively.  

An example is the music video "Kampus Ungu Pilihanku," created as a 

promotional tool to introduce the educational institution AMIKOM Yogyakarta. 

Keying and Rotoscoping techniques were applied to separate the background in 

actor scenes, allowing the video to be combined with other scenes that required a 

background change. 

Overall, the concept of this music video serves as a creative strategy in 

utilizing various multimedia elements to enhance the public's understanding of 

AMIKOM Yogyakarta as an educational institution. 

 

Keywords: Keying, Rotoscoping, Music Video, Multimedia. 
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