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INTISARI 

 

Compositing adalah sebuah proses untuk menggabungkan elemen-elemen 

seperti gambar, video, dan suara menjadi sebuah scene film. Dalam animasi 2D, 

tahap compositing berarti menggabungkan animasi karakter, animasi efek, gambar 

background, dan suara. Tahap ini termasuk pada paska produksi dalam pembuatan 

film animasi 2D. 

 “Temper” adalah film animasi 2D pendek yang dibuat untuk memenuhi 

mata kuliah Tugas Animasi 2D Lanjut dan Exhibition TI 2022. Pada film ini 

dibutuhkan adanya tahap Compositing untuk menggabungkan tiap scene-nya dan 

memvisualisasikan cerita yang ingin disampaikan kepada penonton. Beberapa efek 

visual diberikan pada tahap ini seperti blur, camera shake, color grading, glow, lens 

flare, dan CC light sweep.  

Dalam proses compositing, software yang digunakan adalah Adobe After 

Effects 2021 dan Sony Vegas Pro 15, yang diharapkan mampu menciptakan visual 

sesuai keinginan dalam hasil akhir film berbentuk video. Adobe After Effects 

digunakan untuk menggabungkan seluruh animasi seperti karakter, efek, dan 

background, sedangkan Sony Vegas Pro digunakan untuk menggabungkan scene 

dengan suara seperti dialog, sound effect, dan background music. 

 

Kata kunci: 2D, Animasi, Compositing, Film Pendek, Fiksi 
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ABSTRACT 

 

Compositing is a process to combine various types of elements such as 

picture, video, and sound into a movie scene. In 2D animation, the compositing 

process means combining the character animation, effect animation, background 

picture, and sound. This is included as a part of the pre-production process in a 2D 

animated film production.  

 “Temper” is a 2D animated short film that was created as the final project 

for the Advanced 2D Animation Project and TI Exhibition 2022 subject. In this film, 

compositing is needed to combine every scene and visualize the story for the 

audience. Visual effects are also given during this step, such as blur, camera shake, 

color grading, glow, lens flare, and light sweep. 

The programs used for the compositing process are Adobe After Effects 

2021 and Sony Vegas Pro 15, in hopes to create the desired visuals as the final 

result in the shape of a video. Adobe After Effects is used to combine all elements 

of the animation, this includes characters, effects, and background, whereas Sony 

Vegas is used to combine all of the scenes along with the sound, in which it includes 

dialogues, sound effect, and background music. 

 

Keyword: 2D, Animation, Compositing, Short Movie, Fiction


