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INTISARI 
 

Visual effect atau yang biasa disingkat dengan VFX adalah proses 

memanipulasi gambar atau proses dalam menciptakan ilusi dari hasil shooting 

untuk menciptakan visual yang sesuai dengan adegan yang ada di dalam skenario 

melalui beberapa teknik. Beberapa teknik tertentu digunakan dalam pembuatan 

video pembuka penghargaan kategori nominasi tervaforit AVC 2024. 

Amikom Video Competition atau AVC merupakan agenda rutin tahunan 

ajang penghargaan film pendek nasional tingkat SMA/Se-derajat yang 

diselenggarakan oleh Universitas Amikom Yogyakarta. AVC memiliki beberapa 

penghargaan salah satunya adalah penghargaan kategori terfavorit.  

Dalam video pembuka penghargaan kategori nominasi tervaforit AVC 2024 

terdapat adegan karakter yang mengeluarkan beberapa kekuatan seperti angin, 

tanah, api dan naga. Oleh karena itu dalam pembuatan video tersebut diperlukan 

implementasi teknik visual effect antara lain rotoscoping, tracking, simulation, dan 

compositing. Teknik – teknik tersebut dugunakan untuk memvisualisasikan adegan 

karakter yang mengeluarkan beberapa kekuatan seperti angin, tanah, api dan naga. 

 

Kata kunci: Rotoscoping, Tracking, Simulation, Compositing. 
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ABSTRACT 
 

Visual effects, commonly abbreviated as VFX, is the process of 

manipulating images or creating illusions from shooting results to produce visuals 

that align with the scenes in a script through various techniques. Certain techniques 

used in the creation of the opening video for the Favorite Nomination category at 

AVC 2024. 

The Amikom Video Competition or AVC is an annual national short film 

award event for high school students organized by Universitas Amikom 

Yogyakarta. AVC features several awards, one of which is the Favorite category. 

In the opening video for the AVC 2024 award category of favorite nominees, 

there are scenes where characters unleash various powers such as wind, earth, fire, 

and dragon. Therefore, the production of this video requires the implementation of 

visual effects techniques, including rotoscoping, tracking, simulation, and 

compositing. These techniques are used to visualize the scenes of characters 

wielding these powers like wind, earth, fire, and dragon. 

 

Keyword: Rotoscoping, Tracking, Simulation, Compositing.


