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INTISARI 

 

Dalam produksi film, visual efek sangat penting untuk merealisasikan 

elemen-elemen yang tidak mungkin direalisasikan melalui pengambilan gambar 

secara langsung. Salah satu Teknik yang digunakan untuk merealisasikan visual 

efek yaitu Teknik Compositing.  Teknik compositing adalah penggabungan elemen 

- elemen penting seperti asset digital 2d dan 3d, live shoot, visual efek, dan audio 

agar menjadi satu kesatuan adegan yang terpadu dan realistis.  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi Teknik 

compositing dalam penciptaan efek visual portal pada film Ring Of Destiny. Proses 

compositing dilakukan menjadi beberapa tahapan, yaitu pengambilan gambar (live 

shoot), manajemen footage, keying, masking, color grading, dan rendering. 

Implementasi efek visual dilakukan menggunakan software Adobe After Effect, 

dan untuk proses perapian footage dan finalisasi menggunakan Adobe Premiere 

Pro, serta koreksi warna (color grading) menggunakan Davinci Resolve. 

Penelitian ini diharapkan menunjukan bahwa teknik compositing memiliki 

peran penting dalam merealisasikan imajinasi atau dunia fantasi yang tidak dapat 

direalisasikan secara langsung, serta menjadi elemen krusial dalam membangun 

narasi dan visual yang imersif. Serta menunjukkan bahwa alur kerja compositing 

yang tepat dan terarah dapat menghasilkan integrasi visual yang realistis antara 

elemen digital dan gambar nyata, sehingga menciptakan kesatuan visual yang 

mendukung suasana dan alur cerita dalam film Ring of Destiny. 

 

Kata kunci: Visual Efek, Compositing, After Effect, Color Grading, Masking 
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ABSTRACT 

 

In film production, visual effects play a crucial role in realizing elements 

that cannot be achieved through direct filming. One of the techniques used to create 

visual effects is compositing. Compositing is the process of combining key elements 

such as 2D and 3D digital assets, live-action footage, visual effects, and audio into 

a cohesive and realistic scene. 

This study aims to analyze the implementation of compositing techniques in 

creating the portal visual effect in the film Ring of Destiny. The compositing process 

consists of several stages, including live-action shooting, footage management, 

keying, masking, color grading, and rendering. The implementation of visual effects 

was carried out using Adobe After Effects, while Adobe Premiere Pro was utilized 

for footage refinement and finalization, and DaVinci Resolve was used for color 

correction (color grading). 

This research is expected to demonstrate that compositing techniques play 

a vital role in realizing imagination or fantasy worlds that cannot be directly 

captured, serving as a crucial element in constructing immersive narratives and 

visuals. Furthermore, it shows that a well-structured and directed compositing 

workflow can produce realistic visual integration between digital elements and 

live-action footage, thereby creating visual unity that enhances the mood and 

storyline in Ring of Destiny. 
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