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INTISARI

Dalam pembuatan film animasi 2d terdapat berbagai tahapan yang harus
dilalui, mulai dari menyusun ide; storyboard; karakter; background; compositing;
editing. Pada skripsi ini membahas teknik compositing dalam pembuatan
background 2d pada film pendek ‘“Battle Park”. Compositing merupakan
penggabungan berbagai jenis elemen visual untuk menjadi satu gambar atau karya
yang utuh. Tahapan ini sudah menjadi hal umum dilakukan untuk berbagai media
animasi, photografi, dan film. Tujuan penggunaan compositing untuk membuat
karya yang tadinya biasa, bisa sesuai dengan tema animasi tersebut.

Film “Battle Park” merupakan film yang menggabungkan konsep live
action dan animasi. Studio Parama selaku pembuat film “Battle Park” memiliki ide
cerita tentang perseteruan tokoh utama dalam memperebutkan lahan parkir. Pada
film ini akan banyak adegan perkelahian antara tokoh utama, yang menjadi point
penting dalam film “Battle Park”. Mulai dari saling dorong, perkelahian dengan
efek SFX, sampai akhirnya di bagian terakhir menggunakan animasi 2d. Pada
bagian animasi ini Penulis akan mengimplementasikan teknik compositing animasi
2d pada background untuk menghidupkan mood cerita sesuai dengan naskah yang

sudah ditulis.

Penulis dalam membuat animasi memerlukan aplikasi khusus seperti Clip
Studio Paint untuk membuat background. Toon Boom Harmony untuk
menggabungkan berbagai aset ke dalam background dari bagian animasi “Battle

Park”. Adobe After Effect untuk membuat compositing animasi.

Kata Kunci: compositing, animasi 2d, background

Xii



ABSTRACT

In the production of 2D animated films, there are various stages that must
be gone through, starting from developing ideas; storyboards; characters;
backgrounds; compositing; editing. This thesis discusses compositing techniques in
the creation of 2D backgrounds for the short film “Battle Park.” Compositing is
the combination of various types of visual elements to form a single image or
complete work. This stage is commonly used in various media, such as animation,
photography, and film. The purpose of compositing iIs to make ordinary works fit
the theme of the animation.

The film “Battle Park’ combines the concepts of live action and animation.
The studio Parama, the producer of “Battle Park,” came up with a story about the
main characters fighting over a parking space. This film features many fight scenes
between the main characters, which are an important point in the film “Battle
Park”. Starting from pushing each other, fighting with SFX effects, to finally using
2D animation in the last part. In this animated part, the author will implement 2D
animation compositing techniques on the background to bring the mood of the story

to life in accordance with the script that has been written.

The writers need special applications such as Clip Studio Paint to create
backgrounds. Toon Boom Harmony is used to combine various assets into the
background of the “Battle Park” animation. Adobe After Effects is used to create

animation compositing.

Keywords: compositing, 2D animation, backgroung
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