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INTISARI 

 

Di era saat ini Multimedia memang berkembang dengan pesat, salah satu 

yang mencolok perkembanganya adalah efek visual (VFX). Film yang diberi 

sentuhan efek visual yang bagus biasanya dapat meningkatkan daya tarik dan nilai 

hiburannya bagi penonton. Salah satu contohnya yaitu Film Battle Park menjadi 

contoh empiris penerapannya. 

Dalam film ini, salah satu teknik andalannya adalah compositing. Penerapan 

teknik ini terlihat jelas dalam adegan "Clash 2", yang menampilkan duel antara dua 

tokoh utamanya.Berkat compositing, adegan pertarungan itu jadi hidup dengan 

tampilan energi yang memukau dan benturan visual yang menarik dan 

menghasilkan efek visual yang dramatis. 

Proses membuat VFX untuk Battle Park ini tidak bergantung menggunakan 

satu teknik. Tim kreatif memadukan beberapa metode, mulai dari rotoscoping, 

tracking, hingga compositing. Penambahan berbagai elemen pendukung seperti 

cahaya dan partikel dapat meningkatkan kualitas visual adegan menjadi menarik. 

Pada adegan film tersebut penulis menambahkan efek-efek dengan menggunakan 

software Adobe After Effect, Sehingga semua adegan pertarungan tercipta dengan 

dinamis 

Cerita yang biasanya disampaikan secara sederhana, sekarang bisa dikemas 

lewat hiburan visual yang menawan. Ini sekaligus nunjukkin bahwa teknologi 

multimedia itu ibaratkan portal menuju dunia kreativitas tanpa batas dimana 

imajinasi bisa jadi kenyataan. 
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ABSTRACT 

 

In today's era, multimedia is developing rapidly, with one of the most 

striking developments being visual effects (VFX). Films with a strong visual effect 

approach typically enhance their appeal and entertainment value for audiences. 

Battle Park is a prime example of this application. 

In this film, compositing is a key technique. This technique is clearly 

demonstrated in the "Clash 2" scene, which features a duel between the two main 

characters. Compositing brings the fight scene to life, with a stunning display of 

energy and compelling visual clashes, creating a dramatic visual effect. 

The VFX creation process for Battle Park didn't rely on a single technique. 

The creative team combined several methods, including rotoscoping and tracking. 

The addition of various supporting elements, such as lighting and particles, 

enhanced the visual quality of the scene, making it engaging. In this scene, the 

author added effects using Adobe After Effects software, creating a dynamic and 

engaging battle scene. 

Stories that are typically told simply can now be presented in captivating 

visual entertainment. This also demonstrates that multimedia technology is like a 

portal to a world of limitless creativity where imagination can become reality. 
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