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INTISARI

Compositing merupakan tahapan penting dalam produksi visual efek (VFX)
yang berfungsi untuk menggabungkan berbagai elemen visual menjadi satu
kesatuan adegan yang utuh dan meyakinkan. Penelitian ini membahas penerapan
teknik compositing pada scene “Gargantula Boss” dalam film pendek VFX
Adventure: Boss Level, yang mengkombinasikan live action, model 3D, serta
berbagai efek CGIL. Adegan tersebut menampilkan interaksi antara karakter utama
dengan monster 3D Gargantula dalam lingkungan malam hari yang kompleks dan

menuntut keselarasan visual yang tinggi.

Fokus pembahasan ini adalah pada proses penggabungan elemen visual agar
monster 3D dapat menyatu secara realistis dengan footage live action. Teknik yang
dibahas meliputi rotoscoping, penyesuaian pencahayaan, color grading, dan
pengaturan layer compositing. Evaluasi kualitas hasil akhir dilakukan dengan
membandingkan visual yang dihasilkan dengan brief produksi yang telah
ditetapkan, serta melalui penilaian dari mentor ahli pada kegiatan Puntadewa.
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan pemahaman mengenai penerapan
compositing dalam produksi film pendek berbasis VFX serta menjadi referensi bagi

pengembangan karya visual sejenis.

Kata kunci: compositing, visual effects, VFX, live action, CGI
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ABSTRACT

Compositing is a crucial stage in visual effects (VFX) production that aims
to combine multiple visual elements into a cohesive and convincing final scene. This
research discusses the implementation of compositing techniques in the
“Gargantula Boss” scene of the VFX short film Adventure: Boss Level, which
integrates live-action footage, 3D character models, and various CGI effects. The
scene depicts the interaction between the main character and a giant alien creature
named Gargantula within a dark, atmospheric environment, requiring a high level

of visual integration.

This study focuses on the compositing process that enables the 3D monster
character to blend seamlessly with live-action footage. The techniques discussed
include rotoscoping, lighting adjustment, color grading, and layer management in
compositing. The quality of the final visual output is evaluated by comparing the
completed scene with the predetermined production brief and through assessments
conducted by professional mentors from the Puntadewa program. This research is
expected to provide insight into practical compositing techniques in VFEX-based

short film production and serve as a reference for similar visual projects.

Keywords: compositing, visual effects, VFX, live action, CGI
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