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INTISARI 

Film animasi 3D “Ancient Relic” merupakan hasil dari tugas magang oleh 

MSV Studio lanjutan dari kegiatan diklat bersama BDI Denpasar. Animasi ini 

menceritakan kisah seorang petualang yang menjelajahi sebuah reruntuhan kuno 

untuk mengambil sebuah relik. Pada animasi ini akan terdapat adegan aksi 

dikarenakan adanya monster yang penjaga yang akan mengejar petualang yang 

mengambil relik dan mengakibatkan reruntuhan mengalami goncangan dan 

menjatuhkan pilar. Oleh karena itu agar adegan aksi akan terasa lebih keren akan 

membutuhkan efek visual sebagai pendukung yang akan memerlukan kegiatan 

Compositing dan Editing. Compositing dan Editing merupakan sebuah siklus untuk 

produksi sebuah animasi agar menjadi sebuah animasi yang utuh. Compositing dan 

Editing pada animasi 3D “Ancient Relic” akan dilakukan menggunakan software 

Adobe After Effect dan Adobe Premiere Pro. 

Kata Kunci: Edit Video, Komposisi, Animasi 3D
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ABSTRACT 

The 3D animation film "Ancient Relic" is the result of an internship by MSV Studio 

following training activities with BDI Denpasar. This animation tells the story of 

an adventurer who explores an ancient ruin to retrieve a relic. In this animation 

there will be an action scene due to a guardian monster who will chase the 

adventurer who took the relic and caused the ruins to shake and drop the pillar. 

Therefore, to make action scenes cooler, you will need visual effects as a support, 

which will require Compositing and Editing activities. Compositing and Editing is 

a cycle for the production of an animation so that it becomes a complete animation. 

Compositing and editing of the 3D animation “Ancient Relic” will be carried out 

using Adobe After Effects and Adobe Premiere Pro. 

Keyword: Video Editing, Compositing, 3D Animation


