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INTISARI

Compositing adalah salah satu proses dalam produksi film. Proses
compositing mengkombinasikan beberapa footage yang berbeda, melibatkan
berbagai elemen yang berbeda, seperti gambar, video, warna, dan berbagai efek
visual, agar bisa menjadi satu kesatuan video akhir yang utuh. Proses ini juga
terdapat beberapa teknik yang biasa digunakan dalam tahap compositing, seperti

rotoscoping, keying, masking, motion graphic, dan lainnya.

Universitas Amikom Yogyakarta memiliki agenda tahunan yaitu BOIM
“Battle of Indie Multimedia” merupakan sebuah ajang penghargaan di berbagai
bidang multimedia yang disenggarakan oleh Program Studi Infromasi Universitas
Amikom Yogyakarta yang dibantu Rumpun Assiten Multimedia. Tema yang
dibawakan oleh BOIM pada tahun 2024 adalah “Limitless Battle”, pada tema ini
memerlukan konten visual effect yang bisa menggambarkan kesulitan dihadapi 2
orang remaja, yang harus menyelesaikan sebuah misi dalam sebuah permainan
yang mengharuskan mereka bertahan hidup dan melakukan pertempuran melawan
monster, agar bisa mewujudkan hal itu. Diperlukan teknik editing visual effect yang
menjadi media yang tepat, agar bisa menggambarkan keadaan saat menyelesaikan
sebuah misi pada permainan ini. Untuk bisa mendapatkan visual yang di inginkan,
compositing berperan penting untuk menggabungkan beberapa elemen visual

menjadi suatu kesatuan film.

Dengan hal ini memberikan wawasan yang mendalam tentang bagaimana
compositing mempengaruhi kualitas dan keefektifan visual film, dengan hal itu
diharapkan karya tulis ini dapat menjadi acuan atau referensi dalam pembuatan

film lainnya

Kata kunci: Compositing, Visual Effects, BOIM, Film
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ABSTRACT

Compositing is one of the processes in movie production. The compositing
process combines several different footages, involving a variety of different
elements, such as images, videos, colors, and various visual effects, in order to
become a unified final video. This process also includes several techniques that are
commonly used in the compositing stage, such as rotoscoping, keying, masking,
motion graphics, and others.

Amikom University Yogyakarta has an annual agenda, BOIM "Battle of
Indie Multimedia™, which is an award event in various multimedia fields organized
by the Information Study Program of Amikom University Yogyakarta assisted by
the Multimedia Assistants Group. The theme presented by BOIM in 2024 is
"Limitless Battle", this theme requires visual effect content that can describe the
difficulties faced by 2 teenagers, who must complete a mission in a game that
requires them to survive and fight against monsters, to make that happen. Visual
effect editing techniques are needed to be the right media, to describe the situation
when completing a mission in this game. To be able to get the desired visuals,
compositing plays an important role to combine several visual elements into a
unified movie.

With this, it provides a deep insight into how compositing affects the quality
and effectiveness of movie visuals. With it, it is hoped that this paper can become a
reference or reference in making other films.

Keywords: Compositing, Visual Effects, BOIM, Film

XVi



