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DAFTAR ISTILAH 

 

Visual effect proses manipulasi, penciptaan, atau peningkatan citra digital 

dalam film, video, atau game setelah proses syuting (pasca-

produksi) menggunakan komputer. 

Compositing proses pascaproduksi pembuatan film, video, atau animasi yang 

menggabungkan berbagai elemen visual dari sumber berbeda 

seperti live-action, CGI, latar belakang, dan efek khusus menjadi 

satu gambar utuh. 

Scene Rangkaian gambar yang terikat oleh kesatuan tempat, waktu, dan 

aksi. 

Rotoscoping teknik animasi menjiplak foto atau rekaman aksi langsung 

bingkai demi bingkai untuk menciptakan animasi yang lebih 

akurat dan halus. 

Keying proses memisahkan dan mengisolasi elemen-elemen gambar 

berdasarkan warna atau kecerahannya. 

Masking Alat pasca-produksi untuk menargetkan efek, memotong objek, 

atau menyembunyikan area tertentu pada klip video. 

Editing Proses memotong, menggabungkan, dan mengatur shot gambar, 

video serta audio menjadi sebuah cerita yang runtut dan 

bermakna. 

Rendering tahap akhir pengeditan video yang memproses, menggabungkan, 

dan mengubah seluruh elemen mentah seperti klip video, audio, 

teks, transisi, dan efek menjadi satu file video utuh. 

Color grading proses pasca-produksi untuk memanipulasi warna, kontras, dan 

saturasi pada video atau foto guna menciptakan suasana (mood), 

emosi, dan gaya visual tertentu. 

Footage rekaman video mentah (raw material) hasil syuting yang belum 

melalui proses editing. 

Frame Satu gambar tunggal dalam rangkaian berurutan. 

Green screen teknik visual yang menggunakan latar belakang berwarna hijau 

cerah dalam pengambilan foto atau video untuk memudahkan 

penggantian background secara digital. 
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Aperture komponen mekanis pada lensa kamera berbentuk bilah diafragma 

yang mengatur seberapa besar bukaan lubang saat cahaya masuk 

menuju sensor. 

Background elemen visual, artistik, atau spasial yang terletak di belakang 

subjek utama, berfungsi membangun suasana (mood), konteks 

cerita, dan kedalaman adegan. 

Speedline efek visual berupa garis-garis abstrak yang ditempatkan di latar 

belakang atau di belakang objek bergerak untuk memberikan 

kesan pergerakan yang sangat cepat. 

Shockwave efek visual (VFX) yang mensimulasikan gelombang kejut atau 

riak energi yang menyebar keluar dari pusat ledakan, tumbukan, 

atau aksi kekuatan super. 

Storyboard panduan visual berupa rangkaian sketsa atau gambar berurutan 

yang merencanakan alur cerita, adegan, sudut kamera, dan aksi 

karakter sebelum produksi dimulai. 

Shortcut kombinasi tombol keyboard untuk mempercepat proses 

penyuntingan, seperti memotong, transisi, dan navigasi timeline 

tanpa menggunakan mouse. 

Keyframe penanda titik spesifik pada timeline yang menentukan awal dan 

akhir perubahan properti sebuah objek (posisi, skala, opasitas, 

atau efek). 

Particle debris efek visual (VFX) berupa partikel-partikel kecil seperti debu, 

serpihan tanah, percikan api, batu kecil, atau puing-puing yang 

melayang, meledak, atau bergerak secara acak dalam sebuah 

adegan. 

Motion blur efek visual yang mengaburkan objek bergerak cepat, meniru 

penglihatan alami mata manusia dan menciptakan kesan gerakan 

yang lebih halus, realistis, dan sinematik. 

Sound effect elemen audio buatan atau tambahan di luar dialog dan musik, 

yang ditambahkan saat pascaproduksi untuk membangun suasana 

(mood), dan memberikan penekanan dramatis pada visual. 

Clipping bentuk distorsi yang terjadi ketika sinyal suara melampaui batas 

maksimum (0 dB) yang dapat ditangani oleh sistem, 
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menyebabkan puncak gelombang terpotong dan menghasilkan 

suara kasar, pecah, atau terputus-putus. 

Frame rate jumlah gambar diam (frame) yang ditampilkan per detik dalam 

sebuah video untuk menciptakan ilusi gerakan. 

Bitrate jumlah data (bit) yang diproses per detik untuk menampilkan 

video.  
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital telah menjadikan Visual Effects (VFX) sebagai 

elemen penting dalam produksi film modern. Salah satu tahapan utama dalam VFX adalah 

compositing, yaitu proses penggabungan berbagai elemen visual menjadi satu kesatuan 

gambar yang utuh dan realistis. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tahapan 

penerapan teknik compositing pada adegan “Machine Gun Blow” dalam film Battle Park, 

yang menampilkan aksi pukulan bertubi-tubi dalam adegan pertarungan. 

 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif kualitatif dengan 

pendekatan praktik karya (practice-based research). Proses pengerjaan dilakukan 

menggunakan perangkat lunak Adobe After Effects melalui tahapan compositing layer, 

rotoscoping, color correction, color grading, serta penyesuaian efek visual pendukung 

untuk memperkuat kesan dramatis dan realistis pada adegan. Data penelitian diperoleh 

melalui dokumentasi proses produksi dan analisis hasil visual akhir. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknik compositing yang tepat 

mampu meningkatkan kualitas visual adegan aksi, menciptakan ilusi pukulan yang lebih 

dinamis, serta menyatukan berbagai elemen visual secara harmonis. Dengan demikian, 

teknik compositing berperan penting dalam mendukung penyampaian narasi dan 

intensitas adegan pertarungan dalam film Battle Park. 

 

Kata kunci: Visual Effects (VFX), compositing, rotoscoping, color grading, Adobe After 

Effects, film aksi. 
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ABSTRACT 

 

The development of digital technology has positioned Visual Effects (VFX) as an 

essential element in modern film production. One of the main stages in VFX is 

compositing, which is the process of combining multiple visual elements into a single 

cohesive and realistic image. This research aims to describe the stages of applying 

compositing techniques in the “Machine Gun Blow” scene of the film Battle Park, which 

features a rapid sequence of punches in a fight scene. 

 

This study employs a descriptive qualitative method with a practice-based 

research approach. The compositing process was carried out using Adobe After Effects, 

applying techniques such as layer compositing, rotoscoping, color correction, color 

grading, and visual effect adjustments to enhance the dramatic and realistic impression of 

the scene. The research data were obtained through documentation of the production 

process and analysis of the final visual results. 

 

The results indicate that the proper application of compositing techniques 

significantly enhances the visual quality of the action scene, creates a more dynamic 

illusion of rapid punches, and effectively integrates multiple visual elements into a 

harmonious final image. Therefore, compositing plays a crucial role in supporting 

narrative delivery and intensifying the fight scene in the film Battle Park. 

 

Keywords: Visual Effects (VFX), compositing, rotoscoping, color grading, Adobe After 

Effects, action film. 
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