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INTISARI

Menurut Muhammad Jafar Sidiq(2021),compositing adalah penggabungan
dari beberapa unsur visual menjadi satu subjek,atau penggabungan suatu gerakan
utuh.Compositing juga menggabungkan SFX.Suara dengan shot animasi sehingga
animasi memiliki suara yang beriram dengan SFX.Dari composting itu maka
gabungan shot itu menjadi animasi yang solid.Menurut Rafi kurnia
Rachbini(2020),dalam tahap compositing biasanya adalah proses dimana setiap
potongan video atau audio dijadikan satu dalam satu video sebelum dilakukan
pengeditan.

Di acara BOIM 2022 ada animasi 2D untuk animasi pembuka kategori iklan
pada inagurasi BOIM 2022 yang bercerita mahasiswa yang masuk ke dunia mimpi
yang melawan kepribadian diri sendiri yang negatif berupa dunia 2D,dunia 3D,dan
dunia VFX.Yang dianimasikan 2D saat character bertarung dengan musuh
2D.Untuk teman BOIM 2022 yaitu “Get Out From Home” yang berarti keluar dari
zona nyaman sesuai dengan cerita animasi 2D nya yang karakter utama melawan
dirinya sendiri yang berupa gambaran kemalasan.

Pada animasi 2D untuk animasi pembuka kategori iklan pada inagurasi
BOIM 2022 dibutuhkan compositing untuk menggabungkan shot animasi 2D dan
memberi SFX.Compositing memakai software adobe After Effect.Dibutuhkan shot
dan SFX untuk membuat compositing.Teknik compositing dibutuhkan untuk

menyatukan animasi dan menggabungkan elemen seperti SFX ke animasi 2D.

Kata kunci: Compositing,animasi 2D,after effect,lightning.SFX
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ABSTRACT

According to Muhammad Jafar Sidiq (2021), compositing is incorporation
of several visual elements into a subject, or a combination of whole movements.
Compositing also combines SFX. Sound with animated shots so that animation
has a sound that is rhythmic with SFX. From composing, the combined shots
become solid animation. According to Rafi Kurnia Rachbini (2020), the
compositing stage is usually a process where each piece of video or audio is put

together in one video before being done.

At the BOIM 2022 event, there is a 2D animation for the opening
animation for the ads category at the inauguration of BOIM 2022, which tells
the story of a student who enters a dream world who fights against his own
enemies in the form of a 2D world, a 3D world, and a VFX world. For BOIM
2022 friends, it is “Get Out From Home” which means getting out of the comfort
zone according to the 2D animated story where the main character fights himself

in the form himself in the form of a picture of laziness.

In the 2D animation for the opening animation of the ads category at
the BOIM 2022 inauguration, compositing is needed to combine 2D animation
shots and SFX. Compositing uses Adobe After Effect software. Shots and
SFX are needed to make compositing. Compositing techniques are needed

to develop animations and combine elements such as SFX into 2D animation.

Keyword: Compositing,2D animation, after effect, Lighting, SFX
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