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DAFTAR ISTILAH

Kanal transparansi pada gambar digital yang digunakan
untuk memisahkan objek dari latar belakang.

Teknik pencahayaan untuk memberikan bayangan halus
pada area sempit atau sudut objek agar terlihat lebih
realistis.

Perangkat lunak open-source yang digunakan untuk
modeling 3D, animasi, rendering, dan compositing.
Teknik pelacakan pergerakan kamera pada footage untuk
diterapkan pada kamera virtual 3D.

Elemen visual yang dibuat menggunakan komputer untuk
kebutuhan film atau animasi.

Teknik pemisahan objek berdasarkan warna tertentu,
biasanya warna hijau atau biru.

Proses penyesuaian warna dasar seperti exposure, kontras,
dan white balance agar visual terlihat seimbang.

Proses penyesuaian warna untuk membangun suasana
visual dan estetika tertentu pada film.

Proses penggabungan berbagai elemen visual menjadi satu
frame yang utuh dan realistis.

Keyframe yang berada di antara pose utama untuk
menghaluskan transisi gerakan.

Render engine real-time pada Blender yang digunakan
untuk preview dan rendering cepat.

Rekaman video asli hasil pengambilan gambar kamera.
Satu gambar tunggal dalam rangkaian video atau animasi.
Teknik animasi dengan membuat gerakan secara manual
pada setiap frame secara berurutan.

Sistem node pada Blender untuk memodifikasi dan

menghasilkan objek secara prosedural.
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Glow

Green Screen

Image Sequence

Keying

Lighting Match

Live Action

Magic Circle

Masking

Matte

Modeling 3D

Node-Based

PNG Sequence

Render Pass

Rendering

Reflection

Rotoscoping

Efek cahaya menyebar yang digunakan untuk memberikan
kesan bercahaya pada objek.

Latar berwarna hijau yang digunakan untuk proses keying
dalam compositing.

Kumpulan gambar berurutan yang digunakan sebagai
format animasi atau video.

Teknik memisahkan objek dari latar belakang berdasarkan
warna tertentu.

Teknik menyamakan arah dan intensitas pencahayaan
antara objek nyata dan elemen digital.

Rekaman gambar nyata menggunakan kamera dan aktor
asli.

Efek visual berbentuk lingkaran simbolis yang digunakan
sebagai representasi sihir dalam adegan fantasi.

Teknik membatasi area tertentu pada footage untuk proses
editing atau compositing.

Area seleksi atau hasil pemisahan objek yang digunakan
dalam compositing.

Proses pembuatan bentuk objek tiga dimensi menggunakan
perangkat lunak komputer.

Metode compositing menggunakan node yang saling
terhubung dalam sebuah workflow visual.

Format rendering berupa kumpulan file PNG berurutan
yang membentuk animasi atau video.

Hasil render terpisah berdasarkan elemen tertentu seperti
shadow, reflection, atau diffuse.

Proses menghasilkan output akhir berupa gambar atau
video dari scene digital.

Pantulan cahaya pada permukaan objek digital.

Teknik pemisahan objek secara manual frame-by-frame

pada footage video.
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Set Extension

Shadow Pass
Tracking Marker

VFX(Visual Effect)

Volumetric Lighting

Workflow

Teknik memperluas atau mengganti lingkungan asli
menggunakan elemen digital.

Render pass yang hanya menampilkan bayangan objek.
Titik acuan pada footage yang digunakan dalam proses
camera tracking.

Efek visual digital yang digunakan untuk menciptakan atau
memodifikasi adegan pada film.

Efek pencahayaan yang menampilkan cahaya menyebar
dalam ruang tiga dimensi.

Alur kerja atau tahapan proses dalam produksi visual effect.
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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 /ive 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.
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