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INTISARI 

Compositing merupakan teknik yang digunakan untuk menggabungkan beberapa 

gambar atau dua atau lebih elemen video ke dalam satu frame sehingga membentuk satu 

kesatuan visual dalam sebuah film. Melalui teknik ini, pembuat film dapat menghadirkan 

efek visual, lingkungan, maupun aksi yang sulit, bahkan tidak mungkin, direalisasikan 

secara langsung pada saat pengambilan gambar. Compositing juga memungkinkan setiap 

elemen visual ditempatkan, disesuaikan, dan dimanipulasi secara presisi, termasuk 

pengaturan pencahayaan, warna, bayangan, serta kedalaman ruang, sehingga seluruh 

komponen terlihat menyatu secara alami 

Dalam proses produksi film pendek “Adventure Boss Level”, teknik compositing 

memiliki peran yang sangat penting dalam mengintegrasikan berbagai elemen visual, 

seperti footage live-action, karakter 3D, lingkungan digital, serta efek pendukung berupa 

asap, debu, cahaya, dan partikel. Proses ini diperlukan untuk membangun adegan 

pertarungan antara karakter utama dengan robot boss dalam latar kota yang gelap dan 

hancur. Melalui penerapan compositing yang efektif, seluruh lapisan visual dapat 

digabungkan secara harmonis sehingga menghasilkan tampilan yang realistis dan 

dramatis, serta mampu mendukung penyampaian narasi cerita. 

Kata kunci: Komposisi, Penyesuaian Warna, Animasi, Efek Visual 
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ABSTRACT 

Compositing is a technique used to combine multiple images or two or more video 

elements into a single frame, creating a unified visual composition within a film. Through 

this technique, filmmakers can present visual effects, environments, or actions that are 

difficult or even impossible to capture directly on set. Compositing also allows each 

visual element to be positioned, adjusted, and manipulated with precision, including 

lighting, color, shadow, and depth integration, so that all components appear naturally 

cohesive. 

In the production of the short film “Adventure Boss Level”, compositing plays a 

crucial role in integrating various visual elements such as live-action footage, 3D 

characters, digital environments, and supporting effects including smoke, dust, light, and 

particles. This process is essential for constructing the battle sequence between the main 

character and the robot boss within a dark and devastated city setting. Through effective 

compositing, all visual layers can be merged to produce a realistic, dramatic image that 

supports the narrative. 

Keywords :Compositing, Color Grading, Animation, Visual Effects, 

 

 

 

 


