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INTISARI

Visual effect dalam produksi film memiliki berbagai macam metode, salah
satunya Morphing. Morphing merupakan proses interpolasi, geometris dan
menciptakan transisi halus antara dua atau lebih objek visual. Teknik Morphing
digunakan untuk menambahkan elemen yang sulit atau tidak mungkin diambil
secara langsung, seperti Visual effect, karakter digital, elemen audio dan latar
belakang yang dihasilkan oleh komputer.

“RING OF LEGACY” adalah projek film pendek yang dibuat untuk
memenuhi mata kuliah Gelar Karya Mahasiswa atau Exhibition TI-2025. Pada
project ini dibutuhkan teknik Morphing yang digunakan untuk menyatukan setiap
shot, menggabungkan Visual effect dan karaktert digital.

Dalam proses produksi film, software yang digunakan yaitu Adobe After
Effect 2024 untuk membantu penggabungan efek visual dan video, Adobe
Premiere Pro 2024 untuk media pendukung menggabungkan berbagai shot yang
sudah ditambahkan efek visual, Adobe Media Encoder 2024 untuk media
pendukung hasil render hasil produksi film. Diharapkan software tersebut dapat

menciptakan hasil yang sesuai dengan cerita

Kata kunci: Efek Visual, After Effect, Morphing, Transformasi, Film pendek.
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ABSTRACT

Visual effects in film production utilize various methods, one of which is
morphing. Morphing is the process of interpolating geometry and creating smooth
transitions between two or more visual objects. Morphing techniques are used to
add elements that are difficult or impossible to capture directly, such as visual

effects, digital characters, audio elements, and computer-generated backgrounds.

"RING OF LEGACY" is a short film project created to fulfill the TI-2025
Student Work Degree or Exhibition course. This project required the morphing

technique to combine each shot, combining visual effects and digital characters.

In the film production process, the software used was Adobe After Effects
2024 to assist in combining visual effects and video, Adobe Premiere Pro 2024 for
supporting media to combine various shots that had already been added with
visual effects, and Adobe Media Encoder 2024 for supporting media to render the
film production results. It is hoped that this software will produce results that
align with the story.

Keywords: Visual Effects, After Effects, Morphing, Transformation, Short Films.
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