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INTISARI 

Compositing merupakan proses atau teknik untuk menyatukan beberapa 

elemen visual dari sumber yang berbeda menjadi satu kesatuan gambar ataupun 

adegan. Teknik ini biasanya digunakan dalam perfilman, pertelevisian dan media 

digital untuk membuat visual yang kompleks dimana sangat sulit untuk 

didapatkan dalam satu shot. Proses compositing biasanya terdiri dari membuat 

banyak layer dari gambar-gambar, mengatur warna dan pencahayaan, rotoscoping 

gambar, menghapus background atau elemen tertentu dan menambahkan efek 

digital untuk menghasilkan hasil gambar atau scene dengan elemen selaras satu 

sama lain. Proses ini biasanya digunakan untuk visual efek (VFX), dimana 

rekaman live-action digabungkan dengan elemen 3D (CGI), matte paintings atau 

elemen visual lainnya. 

Pada skripsi ini, penulis bertugas untuk melakukan compositing pada iklan 

Remake Jingle Amikom scene Jungle dengan elemen-elemen 3D dan rekaman 

live-action. Sebelum compositing dilakukan, penulis melakukan teknik 

rotoscoping yaitu menghapus background pada rekaman live-action. Selanjutnya 

penulis menggabungkan elemen-elemen tersebut, melakukan penyesuaian posisi 

rekaman live-action terhadap elemen 3D agar lebih menyatu, mengatur pewarnaan 

dan pencahayaan dan penghalusan bagian akhir scene agar transisi ke scene 

selanjutnya lebih halus. Semua proses ini dilakukan penulis menggunakan aplikasi 

Adobe After Effects. 

Kata kunci: Compositing, Rotoscoping, VFX, Adobe After Effects, Rekaman 

Live-Action 
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ABSTRACT 

Compositing is the process or technique of combining multiple visual 

elements from different sources into a unified image or scene. This technique is 

commonly used in films, televisions and digital media to make complex visuals 

that would be difficult to achieve in a single shot. Process of compositing usually 

consists of layering images, adjusting colours and lighting, rotoscoping images, 

removing certain elements or backgrounds and adding digital effects to achieve a 

seamless scene with various elements. This process is usually used in visual effects 

(VFX) where live-action footage is combined with 3D elements (CGI), matte 

paintings or other visual elements. 

In this thesis, the author is responsible for performing compositing on the 

Remake Jingle Amikom advertisement in Jungle scene with 3D elements and 

live-action footage. Before compositing, the author applies the technique of 

rotoscoping, which involves removing the background from the live-action 

footage. Then, the author combines these elements, adjusts the position of the 

live-action footage relative to the 3D elements to make them blend seamlessly, 

adjust the colours and lighting, and refines the final part of the scene to ensure a 

smoother transition to the next scene. All of these processes are done by the 

author using Adobe After Effects. 

Keywords: Compositing, Rotoscoping, VFX, Adobe After Effects, Live-Action 

Footage 
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