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INTISARI 

Visual memegang peranan penting dalam pembuatan sebuah film. Visual 

memiliki pengaruh kepada penonton dalam menikmati film. Dengan visual yang 

kuat, maka cerita dalam film dapat disampaikan dengan baik kepada penonton. 

Setelah melalui tahap produksi seperti pembuatan aset dan animasi karakter, 

elemen-elemen tersebut kemudian digabungkan dalam tahap compositing. 

Compositing adalah proses penggabungan elemen gambar, video, musik 

dan elemen-elemen lainnya untuk membuat satu scene yang utuh. Dalam tahapan 

ini, hasil akhir diusahakan untuk terlihat menarik dan bisa menyampaikan pesan 

dengan baik. Penulis melakukan proses compositing dalam film hybrid berjudul 

“Tripping Point”. “Tripping Point” merupakan proyek film hybrid yang 

menggabungkan animasi 2D, 3D dan live shoot yang dibuat untuk memenuhi mata 

kuliah Gelar Karya Mahasiswa tahun 2024.  Untuk mencapai hasil akhir visual 

yang diinginkan, penulis menggunakan software Adobe After Effects 2020 untuk 

melakukan proses compositing visual effect. 

Tujuan dari penelitian ini adalah supaya dapat lebih memahami bagaimana 

penerapan teknik compositing dalam sebuah film, serta dapat digunakan sebagai 

referensi bagi pembaca. 

 

Kata kunci: Compositing, efek visual, editing, film, sinematografi  
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ABSTRACT 

Visual plays an important role in film production. It influences the 

audience's experience in enjoying a film. With strong visuals, the story in the film 

can be effectively communicated to the audience. After the production stages, such 

as asset creation and character animation, these elements are then combined 

during the compositing phase. 

Compositing is the process of combining image, video, music, and other 

elements to create a cohesive scene. In this phase, the final result is aimed to be 

visually appealing and effectively convey the intended message. The author 

carries out the compositing process in a hybrid film titled "Tripping Point." 

"Tripping Point" is a hybrid film project that combines 2D animation, 3D 

animation, and live-action footage, created for the 2024 Student Thesis course. To 

achieve the desired visual outcome, the author uses Adobe After Effects 2020 

software to perform the visual effects compositing process. 

The purpose of this research is to gain a deeper understanding of how 

compositing techniques are applied in film, as well as to serve as a reference for 

readers. 

 

Keywords: Compositing, visual effects, editing, movie, cinematography 
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