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INTISARI 

Film “Battle Park” merupakan sebuah film aksi yang memadukan 2 tipe 

gaya tampilan yaitu live action dan animasi 2 dimensi. Film ini bercerita tentang 2 

orang pengendara motor yang berebut tempat parkir dengan menggunakan 

kekuatan mereka. Di dalam film ini penulis mengerjakan bagian compositing 

animasi 2 dimensi pada adegan hand combat phase 1. Di mana penulis harus 

menggabungkan semua aset menjadi satu video. 

Pada adegan hand combat phase 1 kedua karakter melakukan pertarungan 

dengan tangan kosong yang menghasilkan banyak efek. Dalam proses penyatuan 

efek, karakter, dan latar belakang dalam adegan ini harus dilakukan dengan 

menentukan timing agar efek dalam adegan dapat selaras dengan gerakan dari 

karakter. Berikutnya penulis harus melakukan color correction pada setiap layer 

agar setiap elemen dapat terlihat menyatu dan konsisten. 

Dengan menggunakan software After Effect, Premiere Pro, dan metode ini 

dalam sebuah adegan film dapat membuat kedalaman sebuah tampilan lebih 

menyatu dari antar elemen dan gerakan dari setiap karakternya menjadi lebih 

dinamis. Pada akhirnya compositing tepat dapat membuat sebuah adegan menjadi 

lebih hidup. 

 Hasil evaluasi kegiatan yang dilakukan oleh para mentor industri, penulis 

memperoleh persentase nilai sebesar 85.2%, yang menunjukkan bahwa pelaksanaan 

kegiatan yang dilakukan oleh penulis tergolong “Baik Sekali”. 

 

Kata kunci: animasi 2D, compositing, timing, color correction, after effect 
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ABSTRACT 

“Battle Park” is an action film that combines two visual styles: live action 

and 2D animation. The film tells the story of two motorcyclists fighting over a 

parking space using their powers. In this film, the author worked on compositing 

the 2D animation for the hand-to-hand combat scene in phase one. The author had 

to combine all the assets into a single video. 

In the hand-to-hand combat scene in phase one, the two characters engage 

in a hand-to-hand combat, producing numerous effects. The process of integrating 

the effects, characters, and backgrounds in this scene required precise timing to 

ensure the effects aligned with the characters' movements. Next, the author had to 

color-correct each layer to ensure a unified and consistent appearance. 

Using After Effects and Premiere Pro software, along with this method, in 

a film scene, the depth of the visuals is enhanced, creating a more unified visual 

experience, while the movements of each character become more dynamic. 

Ultimately, precise compositing can bring a scene to life.. 

The results of the evaluation of activities carried out by industrial mentors, 

the author obtained a percentage value of 85.2%, which indicates that the 

implementation of activities carried out by the author is classified as "Very Good". 

 

Keyword: 2D animation, compositing, timing, color correction, after effect 

 

 

 

 

 


