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INTISARI 

Compositing adalah proses menggabungkan berbagai elemen visual seperti 

rekaman live-action, grafis komputer, dan efek visual menjadi satu gambar atau 

adegan yang terlihat menyatu. Teknik ini memungkinkan pembuat film atau 

animator menciptakan lingkungan, efek, atau aksi yang sulit atau tidak mungkin 

dilakukan secara langsung. Proses ini biasanya memanfaatkan software khusus 

untuk mengatur layer, warna, cahaya, dan integrasi visual agar hasilnya realistis. 

Parama merupakan perusahaan yang bergerak di bidang kreatif digital 

visual dan memiliki program pengembangan talenta melalui kegiatan magang artist 

dalam proses produksi karya visual, termasuk film pendek. Salah satu proyek yang 

dikerjakan adalah film berjudul “Implementasi Teknik Compositing Scene Fight 

Screaming Zombie pada Film Pendek VFX Adventure Boss Level” yang 

mengusung konsep petualangan antar dimensi dan menuntut pengolahan efek visual 

serta integrasi elemen digital. 

Penulis menghasilkan visual berupa adegan yang menampilkan seorang 

pahlawan sebagai karakter utama yang tengah bersiap menghadapi boss berwujud 

zombie, dengan latar kota yang digambarkan dalam kondisi post-apocalyptic. 

Untuk membangun visual tersebut, penulis memadukan berbagai elemen seperti 

live footage untuk tokoh utama, model 3D untuk karakter zombie, serta CGI berupa 

efek shockwave, asap, debu, dan api. Semua elemen ini digabungkan dalam satu 

komposisi visual sehingga membutuhkan pengaturan layer yang tepat, dan karena 

itu proses rotoscoping diperlukan untuk memisahkan objek sebelum tahap 

compositing. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, penggunaan elemen seperti live footage, 

model 3D, dan berbagai efek CGI membuat proses ini layak diteliti lebih lanjut 

dalam konteks pembuatan adegan film pendek. Oleh karena itu, penulis menetapkan 

judul “Implementasi Teknik Compositing Scene "Fight Screaming Zombie" pada 

Film Pendek VFX Adventure Boss Level.” 

 

Kata kunci : Compositing, Rotoscoping, Zombie, Adventure, Boss level 
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ABSTRACT 

Compositing is the process of combining various visual elements such as 

live-action footage, computer graphics, and visual effects into a single, cohesive 

image or scene. This technique allows filmmakers or animators to create 

environments, effects, or actions that are difficult or impossible to achieve directly. 

The process typically utilizes specialized software to manage layers, color, lighting, 

and visual integration to achieve realistic results. 

Parama is a company engaged in the digital visual creative field and has a 

talent development program through artist internships in the production process of 

visual works, including short films. One of the projects being developed is a film 

entitled “Implementation of Compositing Techniques in the ‘Fight Screaming 

Zombie’ Scene in the VFX Short Film Adventure Boss Level”, which carries an 

interdimensional adventure concept and requires visual effects processing as well 

as the integration of digital elements. 

The author produced a visual sequence featuring a hero as the main 

character preparing to face a boss in the form of a zombie, set against a post-

apocalyptic city background. To build this visual, the author combined several 

elements such as live footage for the main character, 3D models for the zombie 

character, and CGI elements such as shockwaves, smoke, dust, and fire. All these 

components were merged into a single visual composition, requiring accurate layer 

management, and thus, a rotoscoping process was needed to isolate objects prior 

to the compositing stage. 

Based on this explanation, the use of elements such as live footage, 3D 

models, and various CGI effects makes this process worthy of further study in the 

context of short-film scene production. Therefore, the author established the title 

“Implementation of Compositing Techniques for the ‘Fight Screaming Zombie’ 

Scene in the Short Film VFX Adventure: Boss Level.” 
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