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1.1 Latar Belakang

Industri animasi 2D modemn telgh berkembang pesat dari sekadar media
hiburan menjadi sirana penyampaian rarasi yang kompleks don efektif. Seperti
yang dijelaskan dalam studi tentang @volusi animasi, transisi dari animasi
tradisional ke citra yang dihasilkan hﬁ:llpdﬁ'-.‘tﬂhh‘lnen_gubﬂh ekspektasi penonton
dan menjadikananimasi scbagai alat serts medin s(orytelling yang berdampak luss
dalam bidang pendidikan dan hiburan. Dalam konteks i, kualitss visual menjadi
faktor ﬁ:ﬁ't'u utama keberhasitan pmr’nmnﬂim..ﬁm tersebut yang sangat
.. pnda ln]:mp i . :

GEMASTIK atau Pageloran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi
Informasi din Komunikasi, merupakan program yang dilaksanakan oleh Direktornt
Pen‘Mujlmt dan Kemahasiswaan, Direktorat Jenderal Fendzailmﬁ:m dan
'ﬁgmmlﬂh']’uﬂ:dlkan Tingei. Sains, dan Teknologi. Program ini ditujukan untuk

meningkatkan kualitas kompetensi mahasiswa  Indonesia, sehingga mampu
mngmiﬁl "pemn' schogai sgen perubahundalam .mm’-rm dn

Untok Menduk izl B
mbangwmhhmmmml yuhn m Animasi dengan tema
“Menﬁ.uklmg Kemandirian Bangsa Dalam Keberagaman Melalui TIK Sesuai Asta
Cita" yang diharspkan berkantribusi hﬂlﬂ!mdﬂi ”E?Susmmu.‘m Development
Goals (SDGs) [2]. Dﬂ]nm upayn. memenuhi_ kontribusi tersebut. penelitian ini
drwujudkan melalm karva animasi 2D berjudul “EXAM™ dengan mengangkat poin
ke vaitu Quality Education dan poin ke-3 yaitu Good Health and Well-Being.

“EXAM™ adalsh sebush animasi 2D vang menceninkan Dika, seorang
siswa SMP yang malas dan mengalami tekanun mental berat saat ujian tertulis.,
Animasi ini menyoroti konflik psikologis Dika vang terjebak dalam imajinasi
liamya sendin. sehingga nekal menghalalkan segala cara untuk menyontek.
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Animasi ini dirancang dengan pendekatan visual yang ringan dan humoris, tetapi
juga harus mampu menggambarkan potrel dramatis perjuangan siswa dalam
menghadapi tekanan akademik.

Mamun, {antangan utama dalam produksi animasi 2D “EXAM" adalah
memyvisualisasikan elemen imajinasi liar dan tekanan mental tersebut agar tidak
terlihat biasa. Tanpa melalui tahap pascaproduksi yang kuat, visualisasi emosi dan
atmosfer tersebut cenderung mﬂihulm&n:hnng berdimensi. Masalah inilah
yang mendasari penerapan teknik compositing M-:unﬂdalnm pada animasi 2D
“EXAM", implementasi teknik seperti color correction untik membangun suasana,
laver managemern untuk kedalaman ruang, serta integrasi efék visual pada
peémngkat lunak Adobe Afier Effects 2023 menjadi solusi krusial untuk mengubah
mtmimw mientah meujn'fi.ndegun hidup dan mmpnmuﬂmm" pesan cerita

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka dapat dhuraikan
nimusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagafmana proses implementasi
lm compasiting  diterapkan pads  pembuatan m'lﬂi ?ﬂ 'Exﬁ!h'f untuk
memperkuat narasi cerita?”

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus pada fujuan yang ingin dicapai,
maka ditetapkan hatasan masalah schagai berikut:
I. Penzlitian ini hanva membahas tahap pascaproduksi, khususnyn penerapan
teknik compositing pada animasi 2D “EXAM".
2. Perangkat lunak yang digunakan dalam proses compasiting adalzh Adobe
After Effects 2023,

3. Teknik compositimg vang dianalisis dibatasi pada aspek faver management,

color correction, blending mode, lighting & shadow, serta penambahan efek



visual yang digunakan pada animasi 2D “EXAM".
4. Hasil penelitian animasi ini akan dievaluasi pada ajang GEMASTIK XVIII
2025 dan evaluasi teknik pada penelitian akan dilakukan oleh ahli pakar.

14 Tujuan Penelitian
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