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MOTTO 

“Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 

merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah 

menghendaki keburukan terhadap sesuatu kaum, maka tak ada yang dapat 

menolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia” 

(QS. Ar-Rad : 11). 

 

"Sesungguhnya jika kalian bersyukur (atas nikmat-Ku), pasti Kami akan 

menambah (nikmat) kepada kalian; dan jika kalian mengingkari (nikmat-Ku), 

maka sesungguhnya azab-Ku sangatlah pedih." 

 (QS. Ibrahim : 7)  
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INTISARI 

 Ruang lingkup Efek Visual kini telah diterapkan dalam berbagai bentuk 

sajian video seperti TV Komersial maupun film layar lebar, baik dari genre Action 

hingga Sci-Fi. Pada dasarnya teknik compositing dalam sebuah video merupakan 

teknik penggabungan beberapa video dan / atau animasi sehingga menjadi sebuah 

satu kesatuan komposisi video terpadu yang memiliki nilai yang baik. 

 Sebuah toko yang berbasis online dan offline store bernama Imamgift.art 

dengan produknya berupa karikatur wajah untuk hadiah ulang tahun, kelulusan, hari 

jadi, dan sebagainya, telah berdiri dengan mengikuti zaman yang berkembang. Dari 

awal berdirinya Imamgift.art selalu mempromosikan produk nya melalui jejaring 

media sosial yang terbilang biasa saja. Maka dari itu, dibutuhkan sebuah video 

company profile yang menjelaskan image toko untuk diperkenalkan ke masyarakat 

luas. Video profile ini akan akan ditayangkan ke beberapa media sosial seperti 

Instagram, Youtube, serta akun media sosial lainya. 

 Dalam pembuatan video profile ini, peneliti menggunakan beberapa teknik 

dalam Compositing Video tersebut yaitu motion tracking & penggunaan fitur 

Content-Aware Fill yang dikombinasikan dengan beberapa footage dan/atau aset 

yang ada. Akhir-akhir ini aplikasi Adobe After Effect versi CC 2019 telah merilis 

fitur terbarunya yaitu fitur Content-Aware Fill. Fitur tersebut memudahkan editor 

dalam mengkomposisikan video termasuk juga dalam hal Efek Visual nya. Fitur 

Content-Aware dalam After Effect pada umumnya digunakan untuk 

menghilangkan suatu objek pada footage dengan bantuan masking. Penelitian ini 

menganalisa tentang bagaimana cara menerapkan teknik Motion Tracking & 

mengulas Teknik dari fitur Content-Aware dalam membuat sebuah komposisi video 

profile ini menjadi satu kesatuan video yang utuh dengan teknik Efek Visual. 

 

Kata Kunci: Efek visual, motion tracking, content-aware fill, video company 

profile, Imamgift.art. 
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ABSTRACT 

 The scope of Visual Effects has now been applied in various forms of video 

presentations such as Commercial TV and widescreen films, both from the Action 

genre to Sci-Fi. The composition technique in the video is a technique of combining 

several videos and/or animations so that it becomes an integrated video 

composition that has good value. 

 An online and offline based shop called Imamgift.art with products in the 

form of facial caricatures for birthday gifts, graduations, anniversaries, etc., has 

survived the changing times. Since the beginning, Imamgift.art has always been 

promoting its products through social media networks which are quite ordinary. 

Therefore, we need a company profile video that explains shop images to be 

introduced to the wider community. This profile video will be broadcast to several 

social media such as Instagram, Youtube, and other social media accounts. 

 In creating this video profile, the researchers used several techniques in 

Video Compositing, which is motion tracking & using the Content-Aware Content 

feature combined with some footage and/or existing assets. Lately, the application 

version of Adobe After Effect CC2019 has released its newest feature, the Content-

Aware Fill feature. This feature makes it easy for editors to create videos including 

Visual Effects. The Content-Aware feature in After Effect is generally used to delete 

objects in the recording with the help of masking. This study analyzes how to apply 

the Movement Tracking technique & review the features of the Content-Aware 

Technique in making video profile compositions into integrated video units with the 

Visual Effects technique. 

 

Keywords: Visual effects, motion tracking, content-aware fill, video company 

profile, Imamgift.art. 

  


