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INTISARI

Visual berperan besar dalam menyampaikan makna dan alur cerita dalam
sebuah film, terutama pada animasi yang sangat mengandalkan kekuatan gambar.
Tampilan visual tidak hanya membantu penonton memahami isi cerita, tetapi juga
membangun suasana dan emosi yang ingin ditonjolkan. Dalam film Battle Park,
aspek visual menjadi elemen utama karena digunakan untuk menggabungkan
animasi 3D dengan rekaman video nyata melalui teknik compositing sehingga

keduanya tampak menyatu secara wajar.

Compositing yaitu proses menyatukan berbagai elemen visual seperti
footage video nyata dan objek tiga dimensi ke dalam satu adegan yang utuh. Teknik
ini berfungsi untuk menciptakan keselarasan antara unsur digital dan gambar asli
agar terlihat realistis. Dengan penerapan compositing yang tepat, adegan yang

dihasilkan akan tampak lebih meyakinkan dan mendukung kekuatan narasi film.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini berfokus pada pembahasan tahapan
teknis compositing dalam mengintegrasikan objek 3D ke dalam video nyata pada
film Battle Park. Analisis dilakukan mulai dari proses penempatan objek,
penyesuaian visual, hingga tahap akhir penggabungan agar tercipta kesatuan
gambar yang harmonis. Penguasaan teknik compositing menjadi aspek penting

dalam meningkatkan kualitas visual dan profesionalitas sebuah produksi film.

Kata Kunci: Compositing, Animasi 3D, Video nyata, Visual, Film.



ABSTRACT

Visual elements play a significant role in conveying meaning and storyline
in a film, especially in animation, which heavily relies on the power of imagery.
Visual presentation not only helps the audience understand the narrative but also
builds the intended mood and emotional impact. In the film Battle Park, visual
aspects serve as the main focus, as they are used to combine 3D animation with
live-action footage through compositing techniques so that both elements appear

seamlessly integrated.

Compositing is the process of merging various visual components, such as
live-action footage and three-dimensional objects, into a single cohesive scene. This
technique aims to create harmony between digital elements and real footage to
achieve a realistic appearance. When applied effectively, compositing enhances the

credibility of a scene and strengthens the overall storytelling of the film.

Based on this background, this study focuses on analyzing the technical
stages of compositing in integrating 3D objects into live-action video in the film
Battle Park. The discussion covers the placement of objects, visual adjustments, and
the final integration process to achieve a cohesive and realistic visual result.
Mastery of compositing techniques is therefore essential in improving the visual

quality and professionalism of a film production.

Keywords: : Compositing, 3D Animation, Live Action, Visual, Film.
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