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INTISARI 

 

Pada era modern ini, teknologi sering kali digunakan untuk mempermudah 

aktivitas sehari-hari, salah satu contoh penggunaannya adalah membantu dalam 

produksi sebuah film. Sebelum adanya teknologi, produksi film dibuat seluruhnya 

secara manual, contohnya seperti penggunaan latar belakang buatan secara 

langsung, melakukan adegan berbahaya yang berisiko, penggunaan efek visual 

yang seadanya dan lain-lain. Tetapi dengan berkembangnya teknologi semuanya 

menjadi lebih mudah sehingga pembuatan film menjadi lebih efisien dan 

meminimalisir hal-hal berbahaya.  

Penelitian ini menganalisis penggunaan teknik compositing dan 

rotomasking dalam film pendek “The Enigmatic Chronicles” dengan fokus pada 

scene final battle. Teknik compositing diterapkan guna menggabungkan beberapa 

elemen visual untuk menciptakan hasil akhir yang menarik dan realitis. Sedangkan 

teknik rotomasking terdiri dari 2 kata yaitu rotoscoping dan masking yang 

diterapkan untuk memisahkan atau menyeleksi objek maupun area yang diinginkan. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode observasi, dan 

wawancara. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan teknik compositing dan 

rotomasking efektif meningkatkan kualitas visual film dan mendukung certia yang 

disampaikan. Saya berharap penelitian ini dapat membantu para pembuat film dan 

mahasiswa memahami pentingnya teknik compositing maupun rotomasking dan 

dampaknya terhadap pengalaman penonton. Dengan demikian, penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi referensi berharga bagi pengembangan ilmu pengetahuan 

di bidang sinematografi dan efek visual dan manfaat bagi para peneliti di masa 

mendatang. 

 

 

Kata kunci: Compositing, Rotomasking, Efek Visual, Film Pendek, Final Battle 
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ABSTRACT 

 

In this modern era, technology is often used to facilitate daily activities, one 

example of its use is to help in the production of a film. Before the existence of 

technology, film production was made entirely manually, for example, using 

artificial backgrounds directly, doing risky dangerous scenes, using makeshift 

visual effects and others. But with the development of technology, everything has 

become easier so that filmmaking becomes more efficient and minimises dangerous 

things.  

This research analyses the use of compositing and rotomasking techniques 

in the short film ‘The Enigmatic Chronicles’ with a focus on the final battle scene. 

The compositing technique is applied to combine several visual elements to create 

an interesting and realistic final result. While the rotomasking technique consists 

of 2 words, namely rotoscoping and masking, which are applied to separate or 

select the desired objects or areas. Data collection in this research uses 

observation, and interview methods. 

The results show that the use of compositing and rotomasking techniques 

effectively improve the visual quality of the film and support the story being 

conveyed. I hope this research can help filmmakers and students understand the 

importance of compositing and rotomasking techniques and their impact on the 

audience experience. Thus, this research is expected to be a valuable reference for 

the development of knowledge in the field of cinematography and visual effects and 

benefit future researchers. 

 

Keyword: Compositing, Rotomasking, Visual Effect, Short Movie, Final Battle


