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INTISARI

Visual effect adalah sebuah teknik yang digunakan di dalam industri
perfilman, televisi, dan film animasi. Visual effect ini bertujuan untuk menciptakan
suatu peristiwa, latar suasana, dan suatu kejadian dengan menggunakan bantuan
teknologi.

Skripsi ini menyajikan tahap proses dalam pengerjaan Film Pendek
“NIBIRU”. Film Pendek “NIBIRU” berceritakan tentang kisah seorang remaja
rumahan bernama Luis yang terus mengalami mimpi aneh tentang sebuah tempat
dan orang yang belum pernah ia temui. Pada hari ia terbangun, lalu dia merasakan
ada sesuau yang berbeda ketika dia terbangun dan mencoba untuk keluar rumah.
Saat Luis membuka pintu, 1a terkejut karena bukan berada di bumi melainkan di
suatu dunia yang berbeda jauh dengan bumi Luis pun bingung dengan apa yang
terjadi, i1a berusaha mencari sesuatu yang sekiranya bisa menjawab semua ini.
Berdasarkan cerita di atas penulis akan menerapkan beberapa Teknik rotoscoping
dan compositing pada salah satu scene dalam cerita tersebut, dengan menggunakan
software Adobe after effect beserta plugin yang penulis gunakan.

Rotoscoping sendiri merupakan teknik dalam penyuntingan film dengan
cara menyatukan video live action cuplikan frame demi frame dengan menyaring
gambar secara selektif dari setiap bagian yang ada di dalamnya dan memberikan
kesan yang lebih realistis dalam sebuah film. Dalam hal ini, Teknik penerapan
rotoscoping merupakan bagian penting dari keberhasilan visual dari film. Secara
keseluruhan, tulisan ini bertujuan untuk memberikan pemahaman mendalam
tentang proses kreatif dalam pembuatan film VFX melalui penggunakan Teknik

rotoscoping dengan baik.

Kata kunci: Rotoscoping, Adobe After effect, Editing, Compositing, Short

movie.
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ABSTRACT

Visual effects are a technique used in the film, television and animated
film industries. This visual effect aims to create an event, background atmosphere,
and event using the help of technology.

This thesis presents the process stages in working on the Short Film
"NIBIRU". The short film "NIBIRU" tells the story of a house teenager named
Luis who keeps having strange dreams about a place and people he has never met.
The day he woke up, he felt something different when he woke up and tried to
leave the house. When Luis opened the door, he was surprised because he was not
on earth but in a world that was very different from earth. Luis was confused
about what was happening, he tried to look for something that could answer all of
this. Based on the story above, the author will apply several rotoscoping and
compositing techniques to one of the scenes in the story, using Adobe After
Effects software along with the plugins that the author uses.

Rotoscoping itself is a technique in film editing by combining live action
video footage frame by frame by selectively filtering the image from each part in
it and giving a more realistic impression in a film. In this case, the rotoscoping
technique is an important part of the visual success of the film. Overall, this article
aims to provide an in-depth understanding of the creative process in making VFX
films through the good use of rotoscoping techniques.

Keyword: Rotoscoping, Adobe After effect, Editing, Compositing, Short movie
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