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INTISARI

Tahap komposisi atau compositing merupakan sebuah langkah penting

dalam produksi animasi, game, ataupun film sekalipun, salah satunya dalam

pengerjaan animasi 'Wonderful Wonosobo'. Hal tersebut berkaitan dengan sebuah

proses penggabungan beragam lapisan elemen dalam animasi, seperti karakter,

latar tempat, serta efek khusus ke dalam satu bingkai besar.

Dalam prosesnya program yang digunakan dalam pengerjaan tahap

komposisi ini adalah Adobe After Effect dan Davinci Resolve. Adobe After Effect

digunakan untuk penambahan efek serta detail elemen tambahan, termasuk color

grading, lighting, dan transisi animasi sebelum masuk ke tahap selanjutnya. Selain

itu, Davinci Resolve berfungsi untuk editing video dan menambahkan elemen

pelengkap animasi, seperti lagu dan voice acting.

Tujuan dari proses ini adalah untuk menggabungkan beragam elemen

animasi tersebut menjadi kohesif / padu untuk hasil produk finalnya. Nantinya,

hasil akhir dari animasi "Wonderful Wonosobo" dapat menciptakan animasi

dengan integrasi yang mulus dan dapat dipercaya dengan adanya paduan beragam

elemen yang ada di animasi tersebut, sehingga membuat seolah animasi ini

digarap dalam satu gambaran besar yang sama.

Kata kunci: Visual Effect, Compositing, Animasi, 2D, Film Pendek.
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ABSTRACT

The composition or compositing process is an important step in the

production of animation, games, or even films, one of which is in the creation of

the 'Wonderful Wonosobo' animation. This relates to a process of merging various

layers of elements in animation, such as characters, background, and special

effects into one large frame.

In the process the programs used in working on this composition stage are

Adobe After Effects and Davinci Resolve. Adobe After Effects is used to add

effects and additional detail elements, including color grading, lighting, and

animated transitions before going to the next stage. Apart from that, Davinci

Resolve functions for video editing and adding additional animation elements,

such as songs and voice acting.

The purpose of this process is to combine the various elements of the

animation to become cohesive for the final product. Later, the final result of the

"Wonderful Wonosobo" animation can create animations with smooth and

reliable integration with the combination of various elements in the animation, so

as to make this animation appear to be worked on in one and the same big picture.

.

Keyword: Visual Effects, Compositing, Animation, 2D, Short Film.
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