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INTISARI

Skripsi ini bertujuan untuk mengimplementasikan teknik Layer-Based
Compositing dalam pembuatan latar belakang animasi 2D pada scene pertarungan
karakter dalam iklan “Portal Adventure”. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
kebutuhan akan visual yang kuat, dinamis, dan mendukung storytelling pada
animasi bertema dunia pasca kehancuran (apocalypse).

Metode yang digunakan meliputi analisis kebutuhan produksi, pembuatan
aset visual dengan pembagian layer (foreground, midground, background),
penyusunan komposisi di After Effects menggunakan fitur 3D Layer dan kamera,
serta rendering menggunakan Adobe Media Encoder. Efek kedalaman dicapai
dengan mengatur posisi layer pada sumbu Z dan menggerakkan kamera melalui
keyframe untuk menciptakan efek parallax.

Evaluasi yang dilakukan oleh mentor industri menunjukkan bahwa
penggunaan teknik ini mampu meningkatkan kualitas visual latar belakang dan
mendukung suasana dalam scene secara signifikan. Skripsi ini memberikan
kontribusi terhadap penerapan teknik compositing pada animasi 2D digital secara
praktis dan profesional.

Kata kunci: animasi 2D, background, layer-based compositing, parallax, visual
environment.
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ABSTRACT

This thesis aims to implement the Layer-Based Compositing technique in
the creation of a 2D animation background for a character fighting scene in the
"Portal Adventure" promotional video. The research is motivated by the need for
strong, dynamic visuals that support storytelling in an animation with a post-
apocalyptic theme.

The method used includes production needs analysis, the creation of visual
assets separated into layers (foreground, midground, background), composition
setup in Adobe After Effects using the 3D Layer and Camera features, and final
rendering with Adobe Media Encoder. The depth effect is achieved by adjusting the
Z-axis positions of each layer and animating the camera movement using keyframes
to create a parallax effect.

Evaluation conducted by industry mentors indicates that the use of this
technique significantly improves the quality of the visual background and enhances
the atmosphere of the scene. This thesis contributes to the practical and professional
application of compositing techniques in digital 2D animation.

Keywords: 2D animation, background, layer-based compositing, parallax, visual
environment.
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