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INTISARI 

 

Sejalan dengan akselerasi teknologi di industri perfilman, Visual Effects 

(VFX) kini menjadi game changer yang krusial untuk menghasilkan adegan yang 

imersif dan engaging. Riset ini berfokus pada analisis mendalam terkait 

implementasi teknis compositing VFX pada scene "Clash Satu" dalam film 

"Battle Park". 

Compositing adalah fase kunci pascaproduksi yang bertugas menyatukan 

berbagai layer elemen visual menjadi satu final shot yang kohesif. Pembahasan ini 

spesifik mengupas tuntas teknik integrasi rekaman live action dengan aset digital 

seperti efek partikel melalui tools profesional, misalnya After Effects. 

Metode utama yang di breakdown meliputi keying (penghapusan latar 

belakang), motion tracking (pelacakan pergerakan kamera), color grading 

(penyesuaian tone visual), dan roto (masking presisi). Tujuan implementasi ini 

adalah menciptakan integrasi yang seamless dan realistis, memastikan elemen 

VFX berinteraksi otentik dengan pencahayaan dan lingkungan footage asli. 

Dengan demikian, visi sutradara termasuk adegan perebutan tempat parkir yang 

intense ini tereksekusi secara sinematik dan memberikan dampak visual yang 

powerful kepada audiens. 

  

Kata kunci: Compositing, Visual Effects (VFX), Keying, Tracking, Integrasi 

Digital, Game Changer. 
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ABSTRACT 

 

In line with the acceleration of technology in the film industry, Visual 

Effects (VFX) have become a crucial game changer for producing immersive and 

engaging scenes. This research focuses on an in-depth analysis of the technical 

implementation of VFX Compositing on the “Clash Satu” scene in the film "Battle 

Park.". 

Compositing is a key post-production phase responsible for unifying 

various layers of visual elements into a single cohesive final shot. This discussion 

specifically explores the techniques for integrating live action footage with digital 

assets, such as particle effects, using professional tools like After Effects. 

The main methods broken down include Keying (background removal), 

Motion Tracking (camera movement tracking), Color Grading (visual tone 

adjustment), and Roto (precision masking). The goal of this implementation is to 

create a seamless and realistic integration, ensuring that the VFX elements 

interact authentically with the lighting and environment of the original footage. 

Thus, the director's vision, including this intense parking space conflict scene, is 

executed cinematically and delivers a powerful visual impact to the audience. 

  

Keyword: Compositing, VFX (Visual Effects), Keying, Tracking, Digital 

Integration, Game Changer.


