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INTISARI

Memanipulasi gambar digital dengan penerapan efek visual pada saat ini

diperlukan untuk sebuah produksi film guna meningkatkan pengalaman penonton

dalam memahami penyampaian maksud dari film yang dibuat dengan baik.

Komposisi efek visual melibatkan penggunaan alat dan teknik seperti keying,

masking, rotoscoping, dan penerapan efek. Komposisi tersebut diperlukan untuk

mengubah sebuah adegan yang tidak mungkin diwujudkan secara langsung

menjadi suasana yang hidup dan tampak nyata. Efek Visual pada scene “Energy

Ball” pada film “Limitless Battle” untuk menciptakan efek ledakan bola api

disertai dengan ledakan untuk menciptakan suasana mencekam dan dramatis

ketika karakter Fear menembakan bola api kearah karakter Hana dan Risu.

Metode yang digunakan meliputi brief produksi, analisis kebutuhan fungsional

dan non fungsional, serta perancangan mulai pra produksi, produksi hingga pasca

produksi. Aplikasi yang digunakan dalam produksi konten video yaitu Adobe

After Effects 2023 sebagai media bantu pembuatan efek visual, Adobe Premiere

Pro 2023 sebagai media pendukung compositing, dan Adobe Media Encoder 2023

sebagai media pendukung render hasil produksi video. Pengujian dilakukan oleh

ahli dibidang multimedia dari CV Parama. Pengujian yang telah dilakukan

menunjukkan nilai 80.75 atau bisa diartikan termasuk kategori baik sekali.

Sehingga secara keseluruhan poin mengenai persyaratan visual telah terpenuhi

dan cukup untuk mencapai tujuan pada scene “Energy Ball” pada project film

“Limitless Battle”.

Kata kunci : Efek Visual, Energy Ball, Limitless Battle
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ABSTRACT

Manipulating digital images with the application of visual effects is

currently necessary for a movie production to enhance the audience's experience

in understanding the intent of a well-made movie. Visual effects composition

involves the use of tools and techniques such as keying, masking, rotoscoping,

and effects application. The composition is needed to transform a scene that is

impossible to realize directly into a lively and real-looking atmosphere. Visual

Effects in the "Energy Ball" scene in the movie "Limitless Battle" to create a

fireball explosion effect accompanied by an explosion to create a tense and

dramatic atmosphere when the character Fear shoots fireballs towards the

characters Hana and Risu. The methods used include production briefs, analysis of

functional and non-functional requirements, and design from pre-production,

production to post-production. The applications used in the production of video

content are Adobe After Effects 2023 as a medium for creating visual effects,

Adobe Premiere Pro 2023 as a supporting medium for compositing, and Adobe

Media Encoder 2023 as a supporting medium for rendering video production

results. Testing was carried out by experts in the field of multimedia from CV

Parama. Tests that have been carried out show a value of 80.75 or can be

interpreted as including a very good category. So that overall points regarding

visual requirements have been met and are sufficient to achieve the objectives in

the "Energy Ball" scene in the "Limitless Battle" film project.

Keyword : Visual Effect, Energy Ball, Limitless Battle

xiv


	c418d513bb125e8281713cecaa66b8d958e5d6f75ccf0c2f60cf0df73c00442b.pdf
	20.82.0906 Willys Rallyalita Sukma Ayunanda - Draft Laporan Skripsi non Reguler


