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INTISARI 

 

Di dalam zaman yang serba digital mengakibatkan berbagai hal akan dengan 

mudah didapatkan seperti contoh dalam media hiburan. Media hiburan menjadi 

salah satu media yang diminati oleh banyak khalayak salah satunya animasi. 

Animasi merupakan salah satu sub-sektor bagian ekonomi kreatif yang menjadi 

salah satu sumber ekonomi baru bagi Indonesia. Animasi dapat dikategorikan 

menjadi beberapa jenis salah satunya animasi 2D. Animasi 2D merupakan jenis 

animasi yang beberapa gambar yang berurutan dan digerakkan menjadi terlihat 

nyata. Sebuah animasi biasanya dapat menciptakan sebuah emosi dari karakter yang 

akan disampaikan kepada penonton. Oleh sebab itu, penulis membuat sebuah film 

pendek animasi 2D dengan menggunakan teknik lighting dalam proses 

compositing. 

Film animasi 2D ini akan menggunakan lighting yang ditunjukkan dalam 

menciptakan nuansa yang sedang dialami seorang karakter. Dengan alur ceritanya 

yang maju dan alur mundur, maka akan menceritakan tentang seorang pria yang 

berprofesi sebagai karyawan di sebuah kantor yang terletak di perkotaan, karakter 

tersebut menjalani kehidupan sehari-harinya dengan berulang-ulang hingga disuatu 

ketika karakter tersebut merasa frustasi dan depresi secara emosional dan disuatu 

momen ia menemukan momen berharga yang merubah hidupnya. 

Proses pembuatan animasi ini, penulis menggunakan software "Toon Boom 

Harmony 20 Premium". Software  "Clip Studio Paint" dalam pembuatan 

background animasi. Dalam software "Adobe After Effect CC 2017" digunakan 

dalam proses compositing dengan menggunakan teknik lighting. Sedangkan dalam 

proses editing dan rendering menggunakan software "Adobe Premiere Pro 2019". 

Dengan adanya film pendek animasi 2D ini, diharapkan bagi ahli dalam 

compositing dapat menjadi sebuah referensi dalam penerapan teknik lighting dan 

bagi masyarakat umum diharapkan dapat menjadi hiburan. 

 

Kata kunci: Film Animasi, Film Animasi 2D, Teknik Lighting, Compositing 
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ABSTRACT 

 

In a digital age, various things will be easily obtained, for example in 

entertainment media. Entertainment media is one of the media that is in demand by 

many audiences, one of which is animation. Animation is one of the sub-sectors of 

the creative economy which is one of the new economic sources for Indonesia. 

Animation can be categorized into several types, one of which is 2D animation. 2D 

animation is a type of animation in which several sequential images are moved to 

look real. An animation can usually create an emotion from the character that will 

be conveyed to the audience. Therefore, the author created a 2D animated short film 

using lighting techniques in the compositing process. 

This 2D animated movie will use lighting that is shown in creating the 

nuances that a character is experiencing. With its forward and backward storyline, 

it will tell the story of a man who works as an employee in an office located in the 

city, the character lives his daily life repetitively until one day the character feels 

frustrated and emotionally depressed and at one moment he finds a precious 

moment that changes his life. 

In the process of making this animation, the author used the “Toon Boom 

Harmony 20 Premium” software . “Clip Studio Paint” software in making 

animation backgrounds. The software “Adobe After Effect CC 2017” is used in the 

compositing process using lighting techniques. While in the editing and rendering 

process using the “Adobe Premiere Pro 2019” software. With this 2D animated 

short film, it is hoped that experts in compositing can become a reference in the 

application of lighting techniques and for the general public is expected to be 

entertainment. 

Keyword: Animated movie, 2D Animated movie, Lighting Techniques, 

Compositing


