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INTISARI 

Teknologi Informasi banyak diterapkan dalam berbagai media, seperti film, 

iklan atau sebagai portofolio. Teknologi ini dapat digunakan untuk efek visual guna 

meningkatkan penampilan sebuah karya. Sehingga penonton tertarik untuk 

menontonnya. Ada berbagai efek visual, salah satunya adalah teknik motion 

tracking. Teknik ini dapat digunakan untuk menggabungkan berbagai objek atau 

video yang berbeda menjadi satu kesatuan. Motion Tracking adalah Teknik dalam 

produksi video dan efek visual yang digunakan untuk memantau dan mereka 

pergerakan objek atau subjek dalam suatu adegan. Tujuan utama dari motion 

tracking adalah untuk mengikuti pergerakan objek tersebut secara akurat sehingga 

elemen visual lainnya dapat diintegrasikan dengan mulus. Selain menggunakan 

teknik motion tracking. terdapat juga beberapa efek seperti Particle System II, 

Fractal Noise, Mr. Mercury, Keying, dan Turbulent Displace. 

“LIMITLESS BATTLE" Scene Falling adalah sebuah Scene dimana 

menceritakan tentang Risu dan Hana yang terjatuh ke lubang Fear. Hati mereka 

terombang-ambing oleh kegelisahan dan ketakutan terhadap masa lalu mereka. 

Dalam pembuatan Scene Falling dalam film "LIMITLESS BATTLE" 

menggunakan teknik live shoot dan motion tracking juga menggunakan efek visual 

seperti Particle System II, Fractal Noise, Mr. Mercury, Keying, dan Turbulent 

Displace yang akan dikemas sebagai media untuk menyampaikan isi film kepada 

para penonton. 

 

Kata Kunci: Teknologi Informasi, Motion Tracking, Particle System II, Fractal 

Noise, Mr. Mercury, Keying, Film 
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ABSTRACT 

Technology Information is widely applied across various media, such as 

films, advertisements, or portfolios. This technology can be utilized for visual 

effects to enhance the appearance of a work, thereby captivating the audience's 

interest. Among various visual effects techniques is motion tracking, which is 

employed to merge different objects or videos into a cohesive unit. Motion tracking 

is a technique in video production and visual effects used to monitor and trace the 

movement of objects or subjects within a scene. The primary goal of motion 

tracking is to accurately follow the movement of these objects so that other visual 

elements can be seamlessly integrated. In addition to using motion tracking 

techniques, there are also several effects such as Particle System II, Fractal Noise, 

Mr. Mercury, Keying, and Turbulent Displace. 

The 'LIMITLESS BATTLE' Scene Falling depicts Risu and Hana falling 

into the abyss of Fear. Their hearts are tossed about by anxiety and fear of their past. 

In creating the Falling Scene in the film 'LIMITLESS BATTLE,' a combination of 

live shoot and motion tracking techniques is employed, along with visual effects 

such as Particle System II, Fractal Noise, Mr. Mercury, Keying, and Turbulent 

Displace, which are packaged as media to convey the film's message to the 

audience. 

 

Keywords: Technology Information, Motion Tracking, Particle System II, Fractal 

Noise, Mr. Mercury, Keying, Film

 

 

 

 

 

 


