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INTISARI

Masalah utama dalam produksi animasi 2D adalah proses compositing pada
tahap pascaproduksi yang kurang optimal, sehingga kualitas visual akhir tampak
datar, kurang berdimensi, dan gagal membangun atmosfer cerita yang kuat.
Compositing memegang peranan penting dalam menggabungkan berbagai elemen
terpisah seperti animasi, background, foreground, dan efek visual menjadi satu

adegan yang utuh.

Penelitian ini berfokus pada “Implementasi Teknik Compositing Pada
Animasi 2D EXAM” sebagai upaya mengatasi masalah tersebut sekaligus
memperkuat narasi di dalam animasi. Metode yang diterapkan meliputi color
correction untuk penyesuaian mood, layer management untuk menciptakan
kedalaman, penerapan blending mode untuk interaksi antar /ayer, penambahan
lighting dan shadow, serta integrasi efek visual seperti glow, camera shake, blur,
noise dan efek visual lainnya menggunakan perangkat lunak Adobe After Effects

2023.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi teknik compositing
yang tepat mampu meningkatkan kualitas visual secara signifikan. Keberhasilan ini
menegaskan bahwa compositing bukan hanya sekadar proses teknis, melainkan
sebuah proses artistik krusial yang berkontribusi langsung pada kualitas akhir film
animasi 2D. Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh animator, praktisi industri,
dan akademisi sebagai pedoman teknis dan studi kasus untuk produksi karya film

animasi 2D.

Kata kunci: Animasi 2D, Compositing, Teknik, Pascaproduksi, Efek Visual
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ABSTRACT

The main problem in 2D animation production is the suboptimal
compositing process during post-production, resulting in the final visual quality
appearing flat, less dimensional, and failing to build a strong story atmosphere.
Compositing plays a crucial role in merging various separate elements such as

animation, background, foreground, and visual effects into a cohesive scene.

This research focuses on the “Implementation of Compositing Techniques
in 2D Animation EXAM™ as an effort to address this issue and reinforce the
narration within the animation. The methods applied include color correction for
mood adjustment, layer management to create depth, application of blending mode
for layer interaction, the addition of lighting and shadow, and the integration of

visual effects such as glow, camera shake, blur, noise, and other visual effects using

Adobe After Effects 2023 software.

The results indicate that the proper application of compositing techniques
can significantly enhance visual quality. This success emphasizes that compositing
is not merely a technical process but a vital artistic process that directly contributes
to the final quality of 2D animated films. The findings can serve as technical
guidelines and case studies for animators, industry practitioners, and academics

involved in producing 2D animation films.

Keyword: 2D Animation, Compositing, Techniques, Post-production, Visual

Effects
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