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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi sinema telah membawa Visual Efek (VFX) 

menjadi elemen krusial dan semakin mudah diakses dalam industri film modern. 

Kebutuhan akan visualisasi yang kompleks meliputi penciptaan karakter digital, 

perubahan set, hingga penambahan elemen visual imajinatif. Salah satu teknik 

fundamental yang sangat dibutuhkan untuk mencapai visual yang mulus adalah 

Teknik Tracking. Teknik ini memungkinkan penambahan objek, visualisasi 

karakter, atau elemen grafis lain ke dalam rekaman video secara meyakinkan, baik 

melalui penggunaan template tradisional maupun integrasi kecerdasan buatan AI 

untuk pelacakan otomatis. Ini menjadi penentu utama dalam film yang menuntut 

visualisasi tambahan, seperti manipulasi usia karakter atau penciptaan objek di 

lingkungan nyata. 

Pada film “NOVERA” dengan befokus pada scene Hologram. Kebutuhan 

Teknik tracking digunakan untuk memvisualisasikan pendalaman karakter yang 

seharusnya berwajah muda menjadi berwajah tua dan membuat sebuah objek yang 

ditambahkan menyatu dalam sebuah scene. Teknik tracking diterapkan untuk 

melacak gerakan objek atau kamera dalam rekaman video. Proses ini melibatkan 

perangkat lunak seperti Adobe After effect, Adobe Photoshop dan Mocha Pro. 

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa Teknik tracking merupakan 

pondasi teknis yang tidak terpisahkan dalam setiap produksi film yang 

memanfaatkan visual efek kompleks, menjadikannya alat penting untuk 

menjembatani jurang antara rekaman dunia nyata dan visualisasi digital.  

 

 

 

Kata kunci: Face Changer, Tracking, Hologram, Mocha Pro, Adobe After effect. 
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ABSTRACT 

 

The advancement of cinematic technology has transformed Visual Effects 

(VFX) into a crucial and increasingly accessible element within the modern film 

industry. The demand for complex visualization spans from the creation of digital 

characters and set extensions to the addition of imaginative visual elements. One 

fundamental technique essential for achieving seamless visuals is Tracking. This 

technique enables the integration of additional objects, character visualizations, 

or other graphic elements into video footage convincingly, whether through 

traditional templates or AI integration for automated tracking. It serves as a key 

determinant in films requiring additional visualization, such as character de-

aging or the creation of objects within real-world environments. 

In the film "NOVERA," specifically focusing on the hologram scenes, 

tracking techniques were utilized to visualize character depth—transforming a 

young face into an elderly one—and to ensure that added objects blend naturally 

into the scene. Tracking is applied to monitor the movement of objects or the 

camera within the footage. This process involves software such as Adobe After 

Effects, Adobe Photoshop, and Mocha Pro. 

The results of this study conclude that tracking is an inseparable technical 

foundation in any film production utilizing complex visual effects, making it an 

essential tool for bridging the gap between real-world footage and digital 

visualization. 
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