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INTISARI 

 

Efek visual yang digunakan pada produksi film dapat diperoleh dengan 

berbagai metode. Salah satunya menggunakan metode compositing, yang berarti 

penggabungan antara elemen digital dan live shoot. Seperti metode yang digunakan 

dalam penelitian ini, yaitu compositing 3D Set Extension. 3D Set Extension adalah 

metode dalam compositing yang menerapkan elemen 3D untuk menutupi elemen 

non-3D agar visualnya dapat menyatu. 3D Set Extension dipilih sebagai metode 

compositing yang akan dibahas karena faktor lokasi yang digunakan tidak 

sepenuhnya dapat digunakan sebagai latar cerita yang bersifat fantasi. Proses 

compositing pada penelitian ini melalui tahapan animasi, lighting match, 

rotoscoping, keying, dan color grading. Scene Penyegelan “Hanacaraka: 

Unveiling” menceritakan tentang aji yang sedang menyegel lawan di dalam candi. 

Pada film ”Hanacaraka: Unveiling” scene penyegelan menggunakan teknik 

compositing 3D Set Extension berdasarkan animasi, lighting match, rotoscoping, 

keying, dan color grading yang dikemas sebagai media penyampaian isi film 

kepada penonton. 

Hasil dari penelitian menunjukkan teknik 3D Set Extension membuat 

elemen digital dapat menyatu di footage, sehingga adegan yang terekam 

mendukung suasanan yang sesuai dengan visual. 

 

Kata kunci: Compositing, 3D Set Extension, Efek Visual, Animasi, Rotoscoping. 
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ABSTRACT 

 

 Visual effects used in film production can be achieved through various 

methods. One of them is the compositing method, which refers to the combination 

of digital elements and live-action footage. The method used in this study is 3D 

Set Extension compositing. 3D Set Extension is a compositing technique that 

applies 3D elements to cover or enhance non-3D components so that the visuals 

appear seamless. This method was chosen because the filming location could not 

fully support the fantasy setting required by the story.The compositing process in 

this study involves several stages, including animating, lighting match, 

rotoscoping, keying, and color grading. The “Sealing Scene” in the film 

Hanacaraka: Unveiling depicts Aji sealing his opponent inside a temple. In this 

scene, the 3D Set Extension compositing technique was applied based animating, 

lighting match, rotoscoping, keying, and color grading, serving as a visual 

medium to convey the narrative of the film. 

 The results show that the 3D Set Extension technique successfully 

integrates digital elements with the original footage, creating visuals that 

effectively support the intended atmosphere of the scene. 

 

Keywords: Compositing, 3D Set Extension, Visual Effects, Animating, 

Rotoscoping. 

 


