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KATA PENGANTAR 

 Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena 

atas rahmat dan karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan laporan skripsi ini 

dengan judul “Implementasi Teknik Compositing Scene "Fight Giant Undead" Pada 

Film Pendek Vfx Adventure Boss Level” sebagai salah satu persyaratan dalam 

menyelesaikan studi program sarjana. 

 Penyusunan laporan skripsi ini bertujuan untuk mendokumentasikan proses 

penerapan teknik compositing dalam produksi visual efek, khususnya pada 

penggabungan footage live shoot, elemen CGI, serta berbagai efek visual 

pendukung dalam sebuah adegan film pendek. Laporan ini juga disusun sebagai 

bentuk pertanggungjawaban akademik atas kegiatan yang telah dilaksanakan 

selama proses produksi. 

 Penulis menyadari bahwa penyusunan laporan ini tidak terlepas dari 

bantuan, bimbingan, dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis 

menyampaikan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah memberikan arahan, 

masukan, serta kesempatan kepada penulis untuk dapat menyelesaikan laporan ini 

dengan baik. 

 Penulis menyadari bahwa laporan skripsi ini masih memiliki keterbatasan 

dan memerlukan penyempurnaan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang bersifat 

membangun sangat diharapkan demi perbaikan di masa mendatang. Semoga 

laporan ini dapat memberikan manfaat serta menjadi referensi bagi pembaca, 

khususnya yang tertarik pada bidang visual effects dan compositing. 
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INTISARI 

Compositing merupakan salah satu tahapan penting dalam proses produksi 

film dan animasi, yang mencakup penggabungan berbagai elemen visual seperti live 

footage, gambar, video, animasi, dan efek khusus menjadi satu tampilan yang utuh. 

Proses ini melibatkan penyesuaian warna, pencahayaan, integrasi objek, serta 

sinkronisasi gerakan kamera untuk mencapai hasil visual yang realistis dan menyatu 

secara harmonis. Film pendek berjudul Adventure Boss Level merupakan proyek 

produksi visual dari Parama yang mengangkat konsep petualangan antar dimensi, 

dimana salah satu adegannya menampilkan pertarungan antara karakter utama dan 

sosok Boss berupa Giant Undead di lingkungan tandus dengan kondisi badai pasir. 

Pengerjaan adegan tersebut memanfaatkan teknik compositing dengan 

menggabungkan live footage karakter utama, model 3D Giant Undead, dan 

berbagai aset CGI seperti efek badai, shockwave, dan aura. Proses produksi 

meliputi rotoscoping untuk pemisahan objek, camera tracking dan object tracking 

untuk menyesuaikan gerakan kamera dengan footage asli, serta color correcting 

untuk keselarasan tonal warna. 

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan dan mengembangkan 

kompetensi pengolahan visual dan compositing dalam produksi adegan “Fight 

Giant Undead”, menghasilkan karya visual dan kajian analitis sebagai bentuk 

evaluasi proses dan hasil compositing, serta memenuhi syarat akademik 

penyelesaian studi program sarjana. 

 

Kata Kunci: Compositing, Rotoscoping, Camera Tracking, Efek Visual, CGI, Film 

pendek 
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ABSTRACT 

Compositing is an essential stage in film and animation production that 

involves combining multiple visual elements such as live footage, images, 

animation, and special effects into a unified visual output. This process includes 

adjustments in color, lighting, object integration, and camera synchronization to 

achieve realistic and cohesive visual results. Adventure Boss Level is a visual 

production project developed by Parama, presenting an interdimensional 

adventure concept, where one of the scenes features the main character facing a 

Boss figure called the Giant Undead in a barren landscape during a sandstorm. 

The scene utilizes compositing techniques that integrate live-footage of the 

main character, 3D model assets of the Giant Undead, and CGI elements such as 

storm effects, shockwaves, and aura. The workflow includes rotoscoping for object 

separation, camera tracking and object tracking to align camera movement with 

the original footage, and color correcting to achieve consistent visual tone. 

This study aims to apply and develop visual processing and compositing 

competencies in producing the “Giant Undead” scene, generate visual work and 

analytical review to evaluate compositing outcomes, and fulfill academic 

requirements for the completion of the bachelor’s degree program. 

 

Keywords: Compositing, Rotoscoping, Camera Tracking, Visual Effects, CGI, 

Short Film 
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