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INTISARI 

  Compositing adalah proses menggabungkan beberapa video klip, still 

image, atau audio klip menjadi satu kesatuan untuk menjadi tampilan yang utuh. 

Teknik compositing sangat cocok untuk membuat video profil Dengan 

menggunakan software adobe after effect, adobe premiere yang dijadikan alat untuk 

melakukan composite. 

  Pada video profil produk sutasoma membutuhkan video company profile 

yang dapat dijadikan sebagai penunjang promosi saat ini dengan melibatkan unsur 

Multimedia yang lain yaitu animasi, suara dan video.  

  Unsur-unsur tersebut mampu memvisualisasi dan mengilustrasikan 

keunggulan-keunggulan maupun gambaran tentang boardgame kepada 

masyarakat. Dengan metode perancangan animasi akan melalui pra produksi, 

produksi, pasca produksi. Maka dibuatlah video profil yang menggabungkan video 

live shot dan visual 3D yang mempresentasikan produk sutasoma. 

Kata Kunci:    Compositing, Video Profil, Sutasoma.  
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ABSTRACT   

  Compositing is the process of combining several video clips, still images, 

or audio clips into a single unit to become a complete display. Compositing 

technique is very suitable for making profile videos. Using Adobe After Effects 

software, Adobe Premiere is used as a tool for compositing. 

  The Sutasoma product profile video requires a company profile video that 

can be used as a support for the current promotion by involving other multimedia 

elements, namely animation, sound and video. 

  These elements are able to visualize and illustrate the advantages and 

descriptions of the board game to the public. With the animation design method, it 

will go through pre-production, production, and post-production. So a profile video 

was made that combines live shot videos and 3D visuals that present Sutasoma's 

products. 

Keyword: Compositing, Video Profile, Sutasoma 

  

  


