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INTISARI

Animasi merupakan teknik pembuatan sebuah karya visual yang berawal
dari urutan gambar yang diam disatukan menjadi satu adegan utuh. Dalam film
animasi, terdapat efek visual yang memiliki peran penting dalam menyampaikan
pesan cerita. Efek Visual merupakan suatu proses yang memberikan kekuatan pada
cerita visual dalam pembuatan film dengan tujuan untuk semakin memikat pikiran,
emosi, dan hati penonton. Teknik efek visual dalam animasi digunakan sebagai
bentuk visualisasi hal-hal yang tidak dapat dilakukan secara realistis maupun aksi
nyata, sehingga perlu dilakukan proses pembuatan efek visual secara digital yang
berbeda guna memberikan gambaran visual dari yang sebelumnya tidak dapat
direalisasikan menjadi tampak.

Pada penelitian ini, Peneliti menganalisis teknik Visual Effect dan
Compositing pada animasi 2D berjudul “KAGAMI of The Truth Identity”.
Penambahan efek visual yang ada pada animasi 2D “KAGAMI of The Truth
Identity”, seperti color balancing, camera shake, blur, glow, fractal noise, dan
lainnya. Semua tahap penambahan efek visual kemudian disatukan menjadi utuh
dengan teknik compositing. Compositing merupakan penyatuan semua elemen
video, gambar, musik, maupun efek visual, serta elemen lainnya untuk membentuk
sebuah scene (adegan) yang utuh.

Dari permasalahan tersebut, peneliti menerapkan teknik visual effect dan
compositing untuk mencapai hasil sesuai dengan keinginan. Penggunaan teknik
visual effect dan compositing diharapkan dapat menyampaikan visualisasi adegan

yang tidak dapat direalisasikan secara nyata dengan baik.

Kata kunci: Animasi 2D, Teknik, Efek Visual, Penggabungan
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ABSTRACT

Animation is a technique of creating a visual work that starts from a
sequence of still images put together into a whole scene. In animated films, visual
effects have an important role in conveying the message of the story. Visual effects
is a process that gives power to visual stories in filmmaking with the aim of
captivating the minds, emotions, and hearts of the audience. Visual effects
techniques in animation are used as a form of visualization of things that cannot be
done realistically or in real action, so it Is necessary to make a different digital
visual effects process to provide a visual picture of what previously could not be
realized to be seen.

In this study, researchers analyzed Visual Effect and Compositing
techniques in 2D animation titled “KAGAMI of The Truth Identity”. The addition
of visual effects in the 2D animation “KAGAMI of The Truth Identity”, such as
color balancing, camera shake, blur, glow, fractal noise, and others. All stages of
adding visual effects are then united into a single whole with the compositing
technique. Compositing is the unification of all video elements, images, music, and
visual effects, as well as other elements to form a complete scene.

From these problems, researchers apply visual effects and compositing
techniques to achieve the desired results. The use of visual effects and compositing
techniques is expected to convey the visualization of scenes that cannot be realized

in real life properly.

Keyword: 2D Animation, Technique, Visual Effects, Compositing
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