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INTISARI 

 

Skripsi ini menyajikan tahap proses penerapan teknik compositing visual 

effect pada film pendek “NIBIRU”. Film pendek “NIBIRU” bercerita tentang 

seseorang yang terus menerus mengalami mimpi aneh yang membuatnya berada di 

tempat yang belum pernah ia temui sebelumnya dan bertemu dengan orang asing 

yang meminta pertolongan untuk menyelamatkannya dari ancaman asteroid yang 

akan menghancurkan planetnya. 

Dalam hal ini, teknik compositing adalah proses atau teknik 

menggabungkan visual effect, gambar, dan video kedalam satu frame yang sama 

untuk dijadikan satu bagian film. Dalam proses pembuatan film pendek “NIBIRU” 

menggunakan berbagai teknik visual effect seperti rotoscoping, keyframingi, 

masking, tracking dan digital compositing. Penulisan ini menjelaskan proses 

penerapan teknik compositing visual effect pada film pendek “NIBIRU” dengan 

menggunakan software Adobe After Effects dan Adobe Premiere Pro. Tujuan dari 

skripsi ini untuk memperkenalkan dan memberikan pemahaman tentang teknik 

compositing pada film pendek sehingga dapat memberikan pengetahuan yang 

mendalam untuk mengembangkan teknik compositing. 

 

Kata kunci: Compositing, Visual Effect, Adobe After Effects, Adobe Premiere 

Pro, Short Film 
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ABSTRACT 

 

This thesis presents the process of applying visual effects compositing 

techniques in the making of the short film "NIBIRU". The short film "NIBIRU" tells 

the story of a person who keeps having strange dreams that make him in a place he 

has never been before and meets a stranger who asks for help to save him from the 

threat of an asteroid that will destroy his planet. In this case, the Compositing 

Technique is the process or technique of combining several visual effects, images 

and videos into the same frame to make one part of the movie. In the process of 

making the short film "NIBIRU" using various visual effect techniques such as 

rotoscoping, keyframing, masking, tracking and digital compositing. This writing 

will explain the process of applying visual effects compositing techniques to the 

short film "NIBIRU" using Adobe After Effect and Adobe Premiere Pro software. 

The purpose of this thesis is to introduce and provide an understanding of 

compositing techniques in short films so that it can provide in-depth knowledge to 

develop compositing techniques.. 

 

Keyword: Compositing, Visual Effect, Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, 

Short Film


