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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dalam bidang visual saat ini semakin

pesat dan signifikan, hal tersebut dimanfaatkan dalam industri film untuk

membuat efek visual (VFX) yang dibutuhkan untuk mendukung berjalannya alur

film, pemanfaatan efek visual juga dapat memberikan kemudahan dalam proses

produksi film, dimana dalam proses produksi tidak memerlukan set fisik yang

terlalu banyak dan juga dapat mempersingkat waktu dalam produksi.

Pemanfaatan Visual Effect dalam industri film dimaksud untuk

menggabungkan dan mengolah rekaman gambar yang telah didapatkan saat

produksi film dengan Computer Generated Imagery (CGI) dan menghasilkan

gambar dengan citra realistis.

Dalam pemanfaatan Visual Effect di Universitas Amikom Yogyakarta

diadakan acara BOIM “Battle Of Indie Multimedia” yang digelar satu kali dalam

setiap tahun, acara tersebut menjadi ajang kreatifitas mahasiswa Amikom dalam

mengekspresikan imajinasi dan ide dalam bentuk visual, salah satu project dalam

acara BOIM tersebut adalah film “LIMITLESS BATTLE” menggunakan berbagai

visual effect yang diterapkan dalam produksinya.

Berfokus pada film “LIMITLESS BATTLE” ada 7 chapter, dan berfokus

pada chapter 6 dimana memperlihatkan visual karakter utama yaitu Risu

menembak Horsi dalam film, pada tahap editing chapter 6 ini berbagai visual

effect diterapkan dan dengan teknik yang terdiri dari Tracking, Rotoscoping,

Masking, dan Keyying, berbagai aset juga diperlukan untuk mendukung

berjalannya alur film, tahap editing untuk visual effect digunakan software Adobe

After Effects dan Adobe Premiere Pro demi menghasilkan visual dengan citra

realistis.

Kata Kunci : Teknologi Informasi, Visual effect, film, realistis
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ABSTRACT

The development of information technology in the visual field is currently

increasingly rapid and significant, it is utilized in the film industry to create visual

effects (VFX) needed to support the flow of the film, the utilization of visual effects

can also provide convenience in the film production process, where the production

process does not require too many physical sets and can also shorten the time in

production.

The utilization of Visual Effect in the film industry is intended to combine

and process image recordings that have been obtained during film production with

Computer Generated Imagery (CGI) and produce images with realistic images.

In the utilization of Visual Effect at Amikom University Yogyakarta, the

BOIM "Battle Of Indie Multimedia" event is held once a year, the event is a place

for Amikom students to express their imagination and ideas in visual form, one of

the projects in the BOIM event is the film "LIMITLESS BATTLE" using various

visual effects applied in its production.

Focusing on the film "LIMITLESS BATTLE" there are 7 chapters, and

focusing on chapter 6 which shows the visual of the main character, Risu shooting

Horsi in the film, at the editing stage of chapter 6 various visual effects are

applied and with techniques consisting of Tracking, Rotoscoping, Masking, and

Keyying, various assets are also needed to support the flow of the film, the editing

stage for visual effects is used Adobe After Effects and Adobe Premiere Pro

software in order to produce visuals with realistic images.

Keywords : Information Technology, Visual effects, movies, Realistic
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