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INTISARI

Pada era modernisasi saat ini pengembangan seni media visual sangat
beragam dari segi narasi untuk edukasi, bisnis dan hiburan, serta media yang
digunakan untuk menyampaikan narasi. Tahap produksi media visual dengan
menggunakan media film dibagi menjadi 5 salah satunya adalah pasca-produksi
yang mencakup editing dan compositing.

Pada sebuah hasil seni media visual., Compositing merupakan bagian
menyatukan beberapa sequence terpisah sehingga menjadikan 1 sequence utuh
dari awal hingga akhir. Bagian Compositing animasi 2D mencakup penambahan
background dan karakter, koreksi warna, penambahan visual effect dan sound
effect.

Penulis mempraktikan teknik compositing pada Animasi 2D berjudul “The
Daydreamer” yang merupakan hasil produk untuk memenuhi mata kuliah Animasi
2D lanjut dan Gelar Karya Mahasiswa TI 2024. Mencakup menggabungkan
beberapa sequence menjadi 1 video, penambahan efek visual, efek audio, color
grading dan lainnya. Akan dilakukan breakdown mengenai unsur compositing
yang ada dalam Animasi 2D “The Daydreamer”.

Untuk mendapatkan hasil yang sesuai dengan tujuan penelitian maka
implementasi compositing, efek visual dan efek audio menggunakan gabungan
software editing seperti After Effect 2020 untuk menambahkan efek visual dan
Filmora Wondershare untuk menggabungkan adegan animasi dengan latar musik
serta dialog

Kata kunci: compositing, Animasi 2D, visual media , editing
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ABSTRACT

In the current era of modernization, the development of visual media arts
is very diverse in terms of narratives for education, business, and entertainment,
as well as the media used to convey these narratives. The stage of visual media
production using film is divided into 5, one of which is post-production, which
includes editing and compositing.

In a visual media art piece. Compositing is the process of combining
several separate sequences into one complete sequence from start to finish. The
Compositing section of 2D animation includes adding backgrounds and
characters, color correction, adding visual effects, and sound effects.

The author practices compositing techniques in the 2D Animation titled
"The Daydreamer," which is a product to fulfill the Advanced 2D Animation
course and the 2024 TI Student Art Exhibition. Includes combining several
sequences into 1 video, adding visual effects, audio effects, color grading, and
more. A breakdown will be conducted regarding the compositing elements present
and the addition of visual effects techniques to align the storyline with the 2D
animation product "The Daydreamer."

To achieve results that align with the research objectives, the
implementation of compositing, visual effects, and audio effects uses a
combination of editing software such as After Effects 2020 to add visual effects
and Filmora Wondershare to combine animated scenes with background music
and dialogue.

Keyword: Compositing, 2D Animation, visual media, editing
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