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INTISARI 

Parama merupakan program magang artis yang memberi kesempatan untuk 

kreator independen yang diadakan oleh Program Studi Teknologi Informasi di 

Universitas Amikom untuk penelitian dalam penulisan Skripsi. Penulis bertujuan 

untuk memperlihatkan kemampuan dalam membuat project di bagian Compositing 

VFX dalam produk berjudul Remake Jingle Amikom Scene. Produk ini merupakan 

gabungan dari beberapa aset seperti animasi 2D, background dan model yang 

menampilkan seseorang berjalan di atas atap gedung Amikom dengan 

pemandangan luar angkasa. Compositing menggunakan beberapa teknik untuk 

membuat gambar bergoyang seperti kamera berjalan. Perencanaan produksi 

menggunakan konsep storyboard untuk penggabungan dialog, efek suara, dan 

gerakan kamera. Dalam pembuatannya, project ini membutuhkan perangkat keras 

(Hardware) seperti PC dengan spesifikasi tertentu serta perangkat lunak (Software) 

yang digunakan adalah Adobe After Effect CC 2020 dan Adobe Media Enconder 

CC 2020. Teknik Compositing pada produk di penelitian ini masuk ke dalam pasca 

produksi atau tahap akhir yang diantaranya memiliki beberapa tahapan yaitu 

Penggabungan Aset, Rotoscoping, Parralax, Karakter Animasi 2D, Wiggle, dan 

diakhiri dengan Rendering. Compositing dimulai dengan Penggabungan aset dari 

background asset yang berasal dari storyboard, kemudian Rotoscoping untuk 

menghilangkan green-screen pada model wanita dengan fitur eye drop yang 

disesuaikan dengan fitur matching tolerance, Parralax untuk penggerakan 

background sehingga wanita terlihat berjalan dengan penentuan posisi serta titik 

awal dan akhir pada keyframe, Karakter Animasi 2D menggunakan efek Zoom In 

dan Zoom Out pada robot astronaut dengan Layer Pre-Comp yang diperbesar pada 

keyframe, Wiggle sebagai efek bergoyang saat animasi berjalan menggunakan 

Effect Controls, dan Rendering video untuk hasil output dari pembuatan video 

Remake Jingle Amikom Scene.  
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ABSTRACT 

Parama is an internship program for artists that provides opportunities for 

independent creators, organized by the Information Technology Study Program at 

Amikom University for research in thesis writing. The author aims to demonstrate 

their ability to create a project in the Compositing VFX section of a product titled 

Remake Jingle Amikom Scene. This product is a combination of several assets, 

including 2D animation, backgrounds, and models, which depict a person walking 

on the roof of the Amikom building with a view of outer space. The compositing 

process utilizes various techniques to simulate camera movement, such as a walking 

camera. The production planning uses a storyboard concept to combine dialogue, 

sound effects, and camera movements. In the creation of this project, hardware (PC 

with specific specifications) and software (Adobe After Effects CC 2020 and Adobe 

Media Enconder CC 2020) are used. The compositing techniques in this research 

project fall under post-production or the final stage, which includes several steps: 

Asset Integration, Rotoscoping, Parallax, 2D Character Animation, Wiggle, and 

ending with Rendering. Compositing begins with Asset Integration, where 

background assets from the storyboard are combined. Next is Rotoscoping is used 

to remove the green screen from the female model using the eye drop tool, which is 

adjusted with the matching tolerance feature. Parallax is used for moving the 

background so the woman appears to be walking, with specific positions with start 

and end points set on the keyframe. The 2D character animation applies Zoom In 

and Zoom Out effects to the astronaut robot using Pre-Comp layers, enlarged at 

the keyframe. Wiggle is an effect that creates a shaking motion during the animation 

using Effect Controls, and the final Rendering is the output video of the Remake 

Jingle Amikom Scene. 
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