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INTISARI 

 

Kualitas visual adalah aspek penting dalam dunia film animasi 2 dimensi 

yang berkontribusi besar pada daya tarik dan penerimaan penonton. Film animasi 

"Asmara: Mythical of Borneo" merupakan sebuah proyek ambisius yang mengejar 

pencapaian kualitas visual tinggi, namun proses compositing yang kompleks dalam 

adegan Scene 1 menjadi tantangan kritis yang harus diatasi. Dalam konteks ini, 

penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kendala teknis yang muncul selama 

proses compositing dan menganalisis dampak yang mungkin timbul ketika teknik 

compositing diimplementasikan dengan optimal dalam proyek ini. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan praktis dengan melakukan analisis 

mendalam terhadap proses compositing dalam produksi adegan Scene 1 pada film 

animasi 2 dimensi "Asmara: Mythical of Borneo". Penelitian ini melibatkan 

pemilihan perangkat lunak Toon Boom Harmony dan Adobe After Effects sebagai 

alat utama untuk mengatasi masalah compositing. Kami mengadakan serangkaian 

eksperimen untuk menguji berbagai teknik compositing yang berbeda pada adegan 

Scene 1. Langkah-langkah praktis ini melibatkan analisis mendalam terhadap 

proses compositing dan pemecahan masalah teknis yang muncul. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan teknik compositing yang 

tepat menggunakan perangkat lunak Toon Boom Harmony dan Adobe After Effects 

dapat menghasilkan peningkatan kualitas visual yang signifikan pada adegan Scene 

1 dalam film "Asmara: Mythical of Borneo". Penelitian ini memberikan kontribusi 

berharga dalam meningkatkan kualitas produksi film animasi, memperkaya 

pengalaman penonton, dan memberikan panduan praktis bagi animator dan 

produser dalam industri film animasi. Hasilnya juga dapat dimanfaatkan oleh 

komunitas seni digital, mahasiswa, serta peneliti yang tertarik dalam 

pengembangan teknik compositing dalam film animasi. 

 

Kata kunci: Compositing, Film Animasi 2D, Asmara: Mythical of Borneo, Toon 

Boom Harmony, Adobe After Effects  
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ABSTRACT 

 

Visual quality is a crucial aspect in the world of 2D animation films, 

significantly contributing to audience appeal and reception. The animated film 

'Asmara: Mythical of Borneo' is an ambitious project that strives for high visual 

quality, yet the complex compositing process in Scene 1 presents a critical 

challenge that needs to be addressed. In this context, this research aims to identify 

the technical constraints that arise during the compositing process and analyze the 

potential impact when compositing techniques are optimally implemented in this 

project. 

This research adopts a practical approach by conducting an in-depth 

analysis of the compositing process in the production of Scene 1 in the 2D animated 

film 'Asmara: Mythical of Borneo.' The study involves the selection of Toon Boom 

Harmony and Adobe After Effects software as primary tools to address compositing 

issues. We conducted a series of experiments to test various compositing techniques 

on Scene 1. These practical steps entail a thorough analysis of the compositing 

process and the resolution of technical issues. 

The results of this research indicate that the proper implementation of 

compositing techniques using Toon Boom Harmony and Adobe After Effects 

software can significantly enhance the visual quality of Scene 1 in the film 'Asmara: 

Mythical of Borneo.' This research makes a valuable contribution to improving the 

production quality of animated films, enriching the audience experience, and 

providing practical guidance to animators and producers in the animation industry. 

Furthermore, the findings can also benefit the digital art community, students, and 

researchers interested in advancing compositing techniques in animation. 

. 

Keyword: Compositing, 2D Animation Film, Asmara: Mythical of Borneo, Toon 

Boom Harmony, Adobe After Effects


