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INTISARI 

 

Compositing merupakan proses penggabungan dua atau lebih elemen visual 

menjadi satu gambar atau adegan. Compositing menciptakan hasil akhir yang 

seimbang dan berkualitas sehingga menjadikannya salah satu tahap yang penting 

dalam produksi film, video, dan animasi.   

Animasi “Solved” merupakan film animasi pendek karya Setsuna 

Production. Bercerita tentang perjalanan karakter 3D “Bocil Okke” yang dapat 

hidup ke dunia nyata dan hendak menyelesaikan kecacatan rig pada anggota 

tubuhnya. Karakter utama yaitu “Bocil Okke” dibuat lebih kecil dari benda-benda 

disekitarnya, sehingga membutuhkan angle kamera tertentu agar menampakkan 

point of view yang diinginkan. Penulis mengimplementasikan digital kamera pada 

animasi “Solved” dengan tujuan memberikan kesan pada karakter utama “Bocil 

Okke” agar tampak berukuran lebih kecil dari objek sekitarnya ketika karakter 

keluar dari laptop dan pergi ke dunia nyata. 

Penulis menggunakan Blender 3.4 untuk menambahkan objek kamera pada 

tahap staging animasi. Objek kamera ditempatkan pada angle yang sudah dirancang 

dari storyboard sehingga dapat memaksimalkan visualisasi “Bocil Okke” yang 

tampak kecil daripada benda – benda disekitarnya. Pergerakan kamera zooming, 

panning, tilt membantu membangun suasana atau adegan yang tegang maupun 

santai. 

 

Kata kunci: Compositing, Animasi, Pergerakan kamera, 3D Animasi. 
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ABSTRACT 

 

Compositing is the process of combining two or more visual elements into 

a single image or scene. Compositing creates a balanced and high-quality final 

result, making it a crucial stage in film, video, and animation production. 

The animation "Solved" is a short film created by Setsuna Production. It 

tells the story of the 3D character "Bocil Okke" who comes to life in the real world 

and aims to fix rig flaws in his body parts. The main character, "Bocil Okke" is 

made smaller than the objects around him, requiring a specific camera angle to 

achieve the desired point of view. The author implemented a digital camera in the 

"Solved" animation to give the main character, "Bocil Okke" the appearance of 

being smaller than the surrounding objects when he exits the laptop and enters the 

real world. 

The author used Blender 3.4 to add the camera object during the animation 

staging phase. The camera object was placed at angles predetermined from the 

storyboard to maximize the visualization of "Bocil Okke" making him appear 

smaller than the objects around him. Camera movements such as zooming, 

panning, and tilting were employed to create tense or relaxed atmospheres for 

different scenes. 

Keyword: Compositing, Animation, Camera Movement, 3D Animation.


