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INTISARI 

Penelitian ini membahas penerapan teknik compositing dalam pembuatan 3D scene 

"Break Point" pada film "The Aftermath". Compositing merupakan proses 

penggabungan berbagai elemen visual, baik berupa footage, objek tiga dimensi, 

objek dua dimensi, maupun efek digital, ke dalam satu kesatuan gambar yang utuh 

dan realistis. Teknik ini menjadi bagian penting dalam produksi visual efek, 

khususnya pada adegan yang melibatkan unsur imajinatif dan tidak memungkinkan 

untuk direalisasikan secara langsung. 

Pada alur film ‘The Aftermath” menceritakan konflik yang berawal dari perebutan 

area parkir yang kemudian berkembang menjadi pertarungan antara dua tokoh. 

Intensitas konflik meningkat seiring penggunaan kekuatan masing-masing tokoh 

hingga mencapai puncak ketika keduanya mengerahkan seluruh energi dalam satu 

serangan besar. Benturan kedua kekuatan tersebut menghasilkan ledakan energi 

yang menjadi klimaks sekaligus penentu akhir dari pertarungan. Kebutuhan 

penggunaan teknik compositing 3D dalam scene ini didasarkan pada kompleksitas 

visual dengan melibatkan efek kekuatan, pergerakan kamera yang dinamis, serta 

penggunaan background digital atau cgi.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknik compositing secara tepat 

mampu mendukung penyampaian narasi dan meningkatkan kualitas visual pada 

scene "Break Point". Dengan demikian, compositing tidak hanya berfungsi sebagai 

proses teknis, tetapi juga sebagai elemen penting dalam membangun visual pada 

film "The Aftermath". 

Kata kunci: compositing, 3D scene, visual effect, film “The Aftermath” 
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ABSTRACT 

This study discusses the application of compositing techniques in creating the 3D 

scene "Break Point" in the film "The Aftermath." Compositing is the process of 

combining various visual elements, whether in the form of footage, three-

dimensional objects, two-dimensional objects, or digital effects, into a single, 

complete and realistic image. This technique is an important part of the production 

of visual effects, especially in scenes that involve imaginative elements and are not 

possible to be realized directly. 

The plot of the film "The Aftermath" depicts a conflict that begins with a dispute 

over a parking space, which then escalates into a battle between two characters. 

The intensity of the conflict increases as each character uses their powers, reaching 

a climax when both unleash their full energy in a single, massive attack. The clash 

of these two forces produces an explosion of energy that becomes the climax and 

the final outcome of the battle. The need to use 3D compositing techniques in this 

scene is based on the visual complexity involving power effects, dynamic camera 

movements, and the use of digital backgrounds or CGI.  

The results of the study show that the proper application of compositing techniques 

can support narrative delivery and enhance the visual quality of the "Break Point" 

scene. Thus, compositing functions not only as a technical process but also as a 

crucial element in constructing the visuals in the film "The Aftermath." 

Keyword: compositing, 3D scene, visual effect, film “The Aftermath” 

 


