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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas tentang teknik-teknik editing dan compositing 

yang diterapkan dalam pembuatan animasi 2 dimensi “Fiery Tale” yang dikerjakan 

selama magang industri di CV Parama melalui program Pandawa. Animasi ini 

bercerita tentang petualangan seorang penyihir bernama Luvenia mencari relic 

legendaris yang dalam perjalannya ia harus melawan Icarus, monster penjaga relic 

tersebut. Pembahasan dalam penelitian ini meliputi proses editing dan compositing 

yang dilakukan untuk menggabungkan elemen-elemen seperti animasi karakter, 

animasi efek, background, dan efek visual sehingga menjadi satu kesatuan yang 

utuh. Penelitian ini melibatkan teknik-teknik seperti layer-based compositing, 

node-based compositing, dan implementasi animasi berbasis keyframe dengan 

menggunakan Adobe After-Effects dan Toon Boom Harmony sebagai software 

pendukung. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendapatkan pemahaman yang 

lebih baik tentang teknik editing dan compositing pada animasi 2 dimensi yang 

dapat berpengaruh signifikan pada penerimaan penonton terhadap cerita yang 

disajikan. Proses evaluasi penelitian ini melibatkan penilaian dari pihak industri 

sebagai validator eksternal. Hasil penilaian menunjukkan skor teknis sebesar 

84,4%, yang berada pada kategori Baik Sekali berdasarkan interpretasi skala Likert. 

Kata kunci: Editing, Compositing, Animasi 2D, program pandawa. 
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ABSTRACT 

 

This research discusses editing and compositing techniques implemented in 

the production of a 2D animated film “Fiery Tale”, which was finished during an 

internship at CV Parama as part of Pandawa program. The film tells a tale of a 

mage named Luvenia who seeks a legendary relic needed to defeat the relic’s 

guardian monster named Icarus. The discussion in this research consists of editing 

and compositing processes used to combine visual elements such as character 

animation, effects animation, background design, and visual effect components into 

a cohesive visual composition. This research employs techniques including layer-

based compositing, node-based compositing, and the implementation of keyframes 

based animation, utilizing Adobe After-Effects and Toon Boom Harmony used as 

the supporting software. The goal of this research is to get a better knowledge about 

editing and compositing techniques in 2D animated film to enhance the narrative 

delivery and audience reception of the film. The evaluation process of this study 

involved an assessment by industry representatives as external validators. The 

evaluation results showed a technical score of 84.4%, which falls into the “Very 

Good” category based on the interpretation of the Likert scale. 

Keyword: Editing, Compositing, 2D Animation, Pandawa program
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