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INTISARI 
 

Compositing merupakan tahap penting dalam produksi animasi 2D yang 

memungkinkan penggabungan berbagai elemen visual untuk menciptakan hasil 

akhir yang menarik dan berkualitas tinggi. Dalam proses pembuatan animasi 2D, 

compositing berperan sebagai tahap pasca-produksi yang menggabungkan berbagai 

elemen seperti animasi karakter, latar belakang, efek visual, dan elemen pendukung 

lainnya. 

Penelitian ini membahas implementasi teknik compositing dalam produksi 

animasi 2D "Nekojarashi", dengan fokus pada penggunaan berbagai teknik seperti 

pengaturan komposisi dan penambahan efek visual. Beberapa teknik editing yang 

digunakan mencakup penambahan efek visual seperti layer mode, camera shake, 

blur, dan lainnya. Film animasi “Nekojarashi” dilakukan menggunakan software 

Clip Studio Ex, Procreate, Procreate Dreams, dan Davinci Resolve. yang 

memungkinkan manipulasi dan penggabungan lapisan-lapisan visual secara efektif. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif 

melalui studi literatur dan observasi langsung terhadap proses produksi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa teknik compositing yang tepat dapat meningkatkan 

kualitas visual secara signifikan, menciptakan suasana yang sesuai dengan narasi, 

dan memperkuat dampak emosional dari setiap adegan dalam animasi. 

 

Kata kunci: Compositing, Animasi 2D, Efek Visual, Nekojarashi 
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ABSTRACT 
 

Compositing is an important stage in 2D animation production that enables 

the combination of various visual elements to create an appealing and high-quality 

final result. In the 2D animation production process, compositing serves as a post-

production stage that combines various elements such as character animation, 

backgrounds, visual effects, and other supporting elements. 

This research discusses the implementation of compositing techniques in the 

production of the 2D animation "Nekojarashi", focusing on the use of various 

techniques such as composition settings and the addition of visual effects. Several 

editing techniques used include the addition of visual effects such as layer modes, 

camera shake, blur, and others. The “Nekojarashi” animation film was created 

using Clip Studio Ex, Procreate, Procreate Dreams, and Davinci Resolve software, 

which enables effective manipulation and combination of visual layers. 

The method used in this research is a qualitative approach through 

literature study and direct observation of the production process. The results show 

that proper compositing techniques can significantly enhance visual quality, create 

atmospheres that align with the narrative, and strengthen the emotional impact of 

each scene in the animation. 

 

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


