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ABSTRACT 

 
As the need for attractive and high-quality advertisements increases, this final 

project discusses how to optimize the use of Visual Effects (VFX) in Sprite 

advertisements for Instagram social media engagement. There are several main 

theories that form the author's basis, namely, STP Theory, AISAS Theory, Editing 

Theory, Visual Effect Theory (VFX), and Instagram engagement Theory. The data 

collection method used is observation through the author's involvement in the 

research object, literature study, and interviews. The results of optimizing the use 

of Visual Effects (VFX) produced an engagement rate of 9.36%, while the 

previous advertisement only got a percentage of 0.183%. Therefore, the optimal 

use of Visual Effects (VFX) is one of the factors for success in increasing 

engagement. 

Keywords : Visual Effect (VFX), PostKamling.Id, Instagram, Engagement 

 

ABSTRAK 

 

Seiring meningkatnya kebutuhan akan iklan yang menarik dan berkualitas tinggi. 

Pada Tugas Akhir ini membahas bagaimana cara mengoptimalkan penggunaan 

Visual Effect (VFX) pada iklan Sprite terhadap engangement media sosial 

instagram. Ada beberapa teori utama yang menjadi landasan penulis yaitu, Teori 

STP, Teori AISAS, Teori Editing, Teori Visual Effect (VFX) dan Teori Instagram 

engagement. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi melalui 

keterlibatan penulis pada objek penelitian, studi pustaka dan wawancara. Hasil 

dari optimalisasi penggunaan Visual Effect (VFX) menghasilkan engagement rate 

sebesar 9,36%, sedangkan iklan sebelumnya hanya mendapat persentase 0,183%. 

Maka dari itu penggunaan Visual Effect (VFX) yang optimal menjadikan salah 

satu faktor keberhasilan peningkatan engagement. 

Kata Kunci : Visual Effect (VFX, PostKamling.Id, Instagram, Engagement  
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