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INTISARI 

Penggabungan adegan live-shot dan elemen tiga dimensi (3D) merupakan 

salah satu teknik dalam produksi efek visual (VFX). Penelitian ini bertujuan 

menerapkan teknik pemodelan 3D, texturing, dan compositing untuk 

memproduksi adegan "Gang Perkotaan Malam Hari" pada film pendek VFX 

"Petualang Dimensi". Fokus penelitian ini adalah pada proses integrasi aset 3D ke 

dalam rekaman live-shot yang memiliki pergerakan kamera dinamis. Metode 

penelitian terdiri dari tiga tahap: pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. 

Tahap produksi mencakup pemodelan lingkungan gang di Blender, pembuatan 

aset menggunakan AI generatif dan rotoscoping, serta penerapan animasi 

keyframe pada karakter dan kendaraan. Pada tahap pasca-produksi, seluruh 

elemen visual tersebut digabungkan melalui proses compositing di Adobe After 

Effects. Hasil penelitian ini adalah luaran berupa scene digital yang menyatukan 

lingkungan 3D, aset VFX, dan footage live-shot sesuai dengan rancangan pada 

naskah dan storyboard. Luaran tersebut kemudian dievaluasi oleh mentor industri 

dari MSV Studio untuk mengukur kesesuaian hasil akhir terhadap kriteria yang 

telah ditetapkan dalam brief produksi. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Modeling 3D, Texsturing, Compositing 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

The integration of live-shot scenes and three-dimensional (3D) elements is 

a technique in visual effects (VFX) production. This research aims to apply 3D 

modeling, texturing, and compositing techniques to produce the "Urban Alley at 

Night" scene for the VFX short film "Petualang Dimensi". The focus of this 

research is on the process of integrating 3D assets into live-shot footage that 

features dynamic camera movements. The research method consists of three 

stages: pre-production, production, and post-production. The production stage 

includes modeling the alley environment in Blender, creating assets using 

generative AI and rotoscoping, and applying keyframe animation to the character 

and vehicle. In the post-production stage, all these visual elements are combined 

through the compositing process in Adobe After Effects. The research resulted in 

a digital scene that unifies the 3D environment, VFX assets, and live-shot footage 

in accordance with the script and storyboard design. This output was then 

evaluated by industry mentors from MSV Studio to measure the final result's 

conformity to the criteria established in the production brief. 
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