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        INTISARI

Animasi 2D adalah bentuk seni visual yang menggabungkan gambar dan 

gerakan dalam dua dimensi untuk menciptakan cerita yang dinamis dan menarik. 

Dalam animasi 2D, setiap frame digambar secara manual atau menggunakan 

perangkat lunak komputer untuk menghasilkan ilusi gerakan. Proses ini melibatkan 

tahap perencanaan seperti pengembangan karakter, skenario, dan storyboard, serta 

penggunaan teknik pewarnaan dan pengaturan waktu yang tepat. Animasi 2D telah 

digunakan dalam berbagai industri, termasuk hiburan, pendidikan, dan iklan, untuk 

menyampaikan pesan secara kreatif dan efektif. Dengan kemajuan teknologi, 

animasi 2D kini semakin mudah diakses dan digunakan, memungkinkan pembuat 

konten untuk menciptakan karya visual yang mengesankan. Animasi 2D memiliki 

karakter yang tidak bervolume, polos, ruang gerak yang terbatas, namun memiliki 

gaya yang klasik dan estetik, sederhana namun tetap efektif. Meskipun animasi 3D 

semakin populer, animasi 2D tetap memiliki tempat khusus dalam dunia seni visual 

karena keunikannya yang sederhana, namun mampu menghadirkan kedalaman 

emosi dan narasi yang kuat. 

Dalam melakukan compositing pada pembuatan scene dermaga “Remake 

Jingle Amikom” ini menggunakan software Adobe After Efects dalam melakukan 

compositing dengan menggunakan teknik layering, rotoscoping, masking, serta 

keyframe dimana akan menghasilkan ilusi gerak dan gambar yang hidup. Dan untuk 

melakukan finishing dalam pengeditan menggunakan software Adobe Premiere Pro 

untuk membuat efek cahaya dan proses export media di akhir. Dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa melakukan compositing dapat menghasilkan visual yang 

terpadu dibandingkan dengan tidak dilakukannya compositing. 

 

Kata kunci : Animasi, Visual Efek, Teknologi Informasi
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ABSTRACT

2D animation is a form of visual art that combines images and motion within 

two dimensions to create dynamic and engaging stories. In 2D animation, each 

frame is manually drawn or created using computer software to produce the illusion 

of movement. This process involves stages such as character development, 

scripting, storyboarding, and applying proper coloring and timing techniques. 2D 

animation has been used in various industries, including entertainment, education, 

and advertising, to deliver messages in a creative and effective way. With 

technological advancements, 2D animation has become increasingly accessible 

and easier to use, allowing content creators to produce impressive visual works. 

2D animation has a non-volumetric, simple character with limited movement space, 

yet maintains a classic and aesthetic style, simple but effective. Although 3D 

animation is growing in popularity, 2D animation still holds a special place in the 

world of visual arts due to its unique simplicity, capable of conveying deep emotions 

and strong narratives. 

 

In performing compositing for the creation of the "Remake Jingle Amikom" 

dock scene, Adobe After Effects software is used with compositing techniques such 

as layering, rotoscoping, masking, and keyframing to create the illusion of motion 

and lively images. For finishing the editing process, Adobe Premiere Pro is used to 

create light effects and for the media export process at the end. This research shows 

that performing compositing can produce a more cohesive visual compared to not 

doing compositing. 

 

Keyword : Animation, Visual Effects, Technology of Information


