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Adobe After Effects Perangkat lunak untuk membuat, mengedit, dan 

mengomposisi efek visual serta animasi. 

Compositing Teknik menggabungkan berbagai elemen visual dari 

sumber berbeda menjadi satu gambar yang realistis. 

Animasi Proses menciptakan gerakan dari gambar diam atau objek 

digital agar terlihat hidup. 

VFX Visual Effects. 

2D Dua Dimensi 

3D Tiga Dimensi 

Storyboard Sketsa visual yang menggambarkan urutan adegan sebelum 

produksi film/animasi. 

CGI Teknik menciptakan gambar/animasi dengan komputer 

untuk menghasilkan visual realistis. 

Tracking Proses mengikuti gerakan kamera/objek agar elemen digital 

bisa ditempatkan sesuai pergerakan footage. 

Rendering Tahap akhir menghasilkan gambar atau video dari model 

2D/3D. 

Keyframe Animation Animasi dengan menentukan titik awal dan akhir gerakan, 

lalu komputer menghitung transisi antar titik. 
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tertentu dari layer dalam editing. 
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Color Grading Penyesuaian warna untuk menciptakan nuansa visual 

tertentu dan menjaga konsistensi film. 

Shatter Effect Efek di After Effects untuk menciptakan ilusi 

pecah/hancurnya permukaan. 
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Null Object Objek kosong di After Effects untuk mengontrol animasi 

atau menghubungkan antar layer. 

Alpha Matte Teknik track matte yang memakai transparansi dari layer 

lain untuk menampilkan/menyembunyikan bagian layer. 

Luma Matte Teknik track matte yang menggunakan tingkat kecerahan 

(luminance) untuk mengatur transparansi. 
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Film pendek “Jagabhumi : Tanah Kasultanan” merupakan sebuah karya 

fiksi yang memadukan kearifan budaya lokal dengan pemanfaatan teknologi digital 

modern. Tujuan utama dari film ini adalah sebagai media edukasi bagi masyarakat 

terkait sejarah dan nilai-nilai yang terkandung dalam tanah Kasultanan. Dalam 

tahap produksinya, penggarapan asset visual effect (VFX) seperti efek teleportasi, 

retakan tanah, animasi 3D, dan animasi 2D menjadi aspek sentral yang menunjang 

kekuatan naratif film. Elemen-elemen visual tersebut tidak hanya berfungsi sebagai 

penarik perhatian audiens, tetapi juga memberikan nuansa sinematik yang khas 

serta memperjelas pesan edukatif yang ingin disampaikan. Penggabungan unsur 

budaya dan teknologi melalui VFX menjadikan film ini sebagai sarana edukasi 

yang kreatif dan menarik.. 

 

 

Kata kunci: Film pendek, Budaya lokal, Edukasi, Tanah Kasultanan, dan 

Teleportasi 
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The short film “Jagabhumi: Tanah Kasultanan” is a fictional work that 

integrates local cultural heritage with the application of modern digital technology. 

Its primary aim is to serve as an educational medium for the public, conveying the 

historical and cultural significance of the Kasultanan land. During the production 

process, the development of visual effect (VFX) assets such as teleportation effects, 

ground cracking, 3D animation, and 2D animation plays a central role in 

strengthening the narrative structure of the film. These visual elements not only 

capture audience attention but also provide a distinctive cinematic experience and 

effectively reinforce the film’s educational message. The fusion of culture and 

technology through VFX makes this short film a creative and engaging medium for 

education. 
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