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INTISARI

Pemanfaatan teknologi visual effect dalam industri perfilman telah

mengubah cara pembuatan film secara signifikan. Dulu, membangun set fisik

memakan banyak waktu dan biaya. Namun, dengan kemajuan teknologi, latar

belakang digital dapat diciptakan, memungkinkan pembuatan adegan yang

kompleks tanpa harus meninggalkan studio. Ini tidak hanya menghemat waktu

dan biaya produksi, tetapi juga membuka ruang kreatif yang lebih luas bagi

pembuat film untuk mewujudkan visi mereka.

Selain itu, visual effect memungkinkan pembuatan karakter dan

makhluk yang sulit atau bahkan tidak mungkin diwujudkan dengan efek

praktikal. Di acara kampus "BOIM" di Universitas Amikom Yogyakarta,

mahasiswa diberi kesempatan untuk mengekspresikan kreativitas dan imajinasi

mereka melalui pembuatan film. BOIM adalah sebuah event yang

diselenggarakan untuk menemukan dan mendorong bakat kreatif dari para

mahasiswa, di mana mereka berlomba membuat film yang menggunakan

visual effect, dengan kesempatan untuk mendapatkan sertifikasi yang diakui

oleh kampus.

Proses pembuatan film melibatkan teknik compositing dari berbagai

aset yang telah ada. Selain compositing, beberapa teknik lain seperti

rotoscoping, tracking, masking, motion blur, keyframe, dan lainnya juga

diperlukan untuk menciptakan hasil akhir yang memukau. Dalam proyek film

"LIMITLESS BATTLE," ada kebutuhan untuk menyatukan aset dengan green

screen atau teknik keying agar cocok dengan latar belakang. Untuk mencapai

hal ini, alat seperti Mocha AE sangat berguna dan digunakan secara aktif

dalam proses produksi.

Kata kunci : Teknologi informasi, Visual Effect, Teknologi
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ABSTRACT

The utilization of visual effects technology in the film industry has

significantly changed the way movies are made. In the past, building physical sets

took a lot of time and money. However, with the advancement of technology,

digital backdrops can be created, allowing the creation of complex scenes without

having to leave the studio. This not only saves time and production costs, but also

opens up a wider creative space for filmmakers to realize their vision.

In addition, visual effects make it possible to create characters and

creatures that are difficult or even impossible to realize with practical effects. At

the campus event “BOIM” at Amikom University Yogyakarta, students were given

the opportunity to express their creativity and imagination through filmmaking.

BOIM is an event organized to discover and encourage the creative talents of

students, where they compete to make films that use visual effects, with the

opportunity to get a certification recognized by the campus.

The filmmaking process involves compositing techniques from various

existing assets. In addition to compositing, several other techniques such as

rotoscoping, tracking, masking, motion blur, keyframe, and others are also needed

to create a stunning final result. In the movie project “LIMITLESS BATTLE,”

there was a need to blend the assets with green screen or keying techniques to

match the background. To achieve this, tools like Mocha AE came in handy and

were actively used in the production process.

Keywords : Information Technology, Visual Effects, Technology
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