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Elemen yang berada di belakang objek utama, bisa disebut
latar belakang.

Rekaman video mentah yang belum diedit.

Elemen yang paling dekat dengan kamera.

Pengambilan gambar atau video yang menampilkan aktor
manusia sungguhan maupun elemen nyata seperti lokasi,
properti dan kostum yang direkam secara langsung.
Pengambilan gambar atau video secara langsung (real-
time) tanpa jeda atau rekayasa.

Alur kerja atau rangkaian tahapan yang terstruktur dan
sistematis.

Kurva yang terbentuk dari gabungan beberapa titik.
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INTISARI

Teknik compositing pada film yang melibatkan unsur VFX dalam proses
produksi memiliki peran penting dalam menciptakan efek dan narasi visual. Teknik
compositing bertujuan untuk menggabungkan elemen visual seperti adegan live
shoot dan aset digital menjadi satu gambar tunggal yang nampak direkam pada saat
yang bersamaan untuk menyajikan konsep efek visual realistis. Teknik ini banyak
digunakan dalam industri film modern untuk menciptakan narasi visual, terutama
film dengan efek yang tidak memungkinkan dibuat secara nyata. Pada produksi
short movie “Battle Park” yang menceritakan tentang perebutan tempat parkir
antara dua orang mahasiswa yang masing-masingnya memiliki kekuatan super,
terdapat adegan pertarungan dengan melibatkan penggunaan efek visual simulasi
elemen tanah untuk visualisasi kekuatan karakter mahasiswa, visualisasi pasir,
debu, dedaunan serta retakan tanah sebagai efek dari pertarungan.

Penerapan teknik compositing pada Scene "Fight 02" pada film "Battle
Park™ digunakan untuk menggabungkan adegan live shoot dengan aset digital
berupa simulasi tanah, pasir, debu serta retakan tanah menjadi satu gambar tunggal.
Perangkat lunak yang digunakan adalah Adobe After effect dan Blender. Metode
yang digunakan untuk menggabungkan aset digital berupa rotoscoping, keying,
masking dan layering.

Dapat disimpulkan hasil dari penerapan teknik Compositing untuk Scene
"Fight 02" pada film "Battle Park", dapat digunakan untuk menggabungkan
elemen-elemen visual dari sumber terpisah menjadi satu gambar tunggal untuk
menyajikan efek visual realistis. Oleh karena itu, teknik compositing perlu
digunakan dalam proses produksi film yang memerlukan efek visual. Hasil dari
pembahasan ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi dalam proses produksi
film terutama film pendek yang melibatkan unsur VEX.

Kata kunci: Compositing, VFX, Aset Visual, Film, live shoot.
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ABSTRACT

Compositing techniques in films that involve VFX elements in the
production process have an important role in creating effects and visual narratives.
Compositing techniques aim to combine visual elements such as live shot scenes
and digital assets into a single image that appears to be recorded at the same time
to present a realistic visual effect concept. This technique is widely used in the
modern film industry to create visual narratives, particularly in films with effects
that would be impossible to create in real life. In the short movie "Battle Park,"
which tells the story of a fight between two students, each possessing superpowers,
a fight scene involved the use of visual effects simulating earth elements to visualize
the student’s strengths, as well as visualizations of sand, dust, foliage and cracks
in the ground as a combat effect.

The application of compositing techniques in Scene "Fight 02" in the "Battle
Park™ film involved combining live shots with digital assets in the form of simulated
earth, sand, dust, and cracks into a single, coherent image. The software used are
Adobe After Effects and Blender. The methods used to combine the digital assets
included rotoscoping, keying, masking and layering.

It can be concluded that the results of applying the Compositing technique
for Scene "Fight 02" in the film "Battle Park™ can be used to combine visual
elements from separate sources into a single image to present realistic visual
effects. Therefore, compositing techniques should be used in film production
processes that require visual effects. The results of this discussion are expected to
serve as reference material in film production, especially for short films involving
VFX elements.

Keywords: Compositing, VFX, Visual Assets, Film, live shoot.
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