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INTISARI

Animasi tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga media
komunikasi visual yang efektif untuk menyampaikan pesan melalui penggabungan
elemen visual yang utuh. Penelitian ini membahas penerapan teknik compositing
pada film pendek animasi 2D berjudul "Battle Park™. Film ini mengisahkan tentang
konflik dua pria yang memperebutkan tempat parkir hingga bertransformasi
menjadi karakter 2D. Fokus utama penelitian ini terletak pada bagian scene staging
yang memerlukan kompleksitas visual tinggi untuk membangun atmosfer yang
tegang.

Proses compositing dilakukan menggunakan software Adobe After Effects
2025 dengan menggabungkan berbagai aset seperti animasi karakter, latar belakang
(background), dan efek visual (VFX). Teknik-teknik yang diterapkan meliputi
penyesuaian warna (color correction), pemberian efek highlight dan shadow untuk
kedalaman karakter, penggunaan 3D camera untuk efek parallax, hingga
penerapan camera movement dan blur untuk memfokuskan perhatian penonton
pada elemen penting dalam adegan.

Berdasarkan hasil uji kelayakan industri yang dilakukan oleh mentor dari
CV. Parama Creative, penerapan compositing pada film "Battle Park" memperoleh
nilai evaluasi sebesar 90% dengan predikat "Sangat Baik". Penelitian ini
menyimpulkan bahwa penerapan teknik compositing yang tepat mampu
memperkuat atmosfer visual, meningkatkan kualitas estetika produksi, serta

memberikan pengalaman menonton yang lebih mendalam bagi audiens.

Kata kunci: Animasi, Compositing, 2D, Adobe After Effects, Battle Park.
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ABSTRACT

Animation serves not only as entertainment but also as an effective visual
communication medium to convey messages through the seamless integration of
visual elements. This research discusses the application of compositing techniques
in the 2D animated short film titled "Battle Park”. The film tells the story of two
men competing for a parking space who eventually transform into 2D characters.
The primary focus of this study is the fight scene within the "staging" scene, which
requires high visual complexity to build a tense atmosphere.

The compositing process was executed using Adobe After Effects 2025 by
integrating various assets such as character animation, backgrounds, and visual
effects (VFX). The techniques applied include color correction, highlight and
shadow enhancements for character depth, 3D camera usage for parallax effects,
as well as camera movement and blur to focus the audience's attention on key
elements within the scene.

Based on industrial feasibility tests conducted by mentors from CV. Parama
Creative, the application of compositing in "Battle Park" achieved an evaluation
score of 90%, categorized as "Excellent™. This research concludes that the proper
application of compositing techniques effectively strengthens the visual
atmosphere, enhances production aesthetics, and provides a more immersive

viewing experience for the audience.

Keywords: Animation, Compositing, 2D, Adobe After Effects, Battle Park.
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