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INTISARI 

VFX atau efek visual, sudah menjadi komponen penting dalam industri film, 

terlebih pada adegan-adegan yang sangat susah dijadikan pengambilan gambar 

langsung. Salah satu tahap yang sangat penting dalam pengolahan VFX adalah 

compositing, yaitu proses penggabungan berbagai komponen visual, baik rekaman 

langsung, CGI, atau efek-efek lainnya sehingga menjadi satu kesatuan yang 

realistis. Penelitian ini bertujuan untuk membahas dan menganalisis teknik 

compositing yang digunakan dalam film “Battle Park” pada scene “Cinematic 

Jotos” yaitu adegan dua mahasiswa berkelahi untuk berebut tempat parkir. Teknik 

yang diterapkan pada adegan ini adalah Compositing, Keying, Tracking, dan 

Rotoscoping. 

  

Kata kunci: Efek Visual, Compositing, Keying, Tracking, Rotoscoping, VFX. 
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ABSTRACT 

VFX, or visual effects, has become an important component in the film 

industry, especially in scenes that are very difficult to shoot live. One of the most 

important stages in VFX processing is compositing, which is the process of 

combining various visual components, whether live footage, CGI, or other effects 

to become a realistic whole. This study aims to discuss and analyze the compositing 

techniques used in the film "Battle Park" in the "Cinematic Jotos" scene, namely 

the scene of two students fighting over a parking space. The techniques applied in 

this scene are Compositing, Keying, Tracking, Rotoscoping. 
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