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ABSTRACT 

 

The rapid development of digital technology has changed the interaction 

patterns of the younger generation and has the potential to diminish attention to 

national cultural values. In the animation industry, the clarity of the visual focal 

point plays a crucial role in ensuring that the story’s message is effectively delivered 

to the audience. Nevertheless, inaccuracies in its practical application are still 

frequently observed in certain scenes within animated films. This study aims to 

analyse and apply luminance settings during the compositing stage to determine 

the focal point in the animation “Lantern of Archipelago”. The method used in this 

study is practice-based research with a descriptive qualitative approach through 

design, observation, and evaluation using grayscale analysis. The results show that 

appropriate luminance settings can enhance audience focus and strengthen the 

animation’s visuals. 

Keywords: Luminance, focal point, compositing, animation, visual storytelling. 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mengubah pola interaksi 

generasi muda dan berpotensi menurunkan perhatian terhadap nilai budaya 

nasional. Dalam industri animasi,  kejelasan focal point visual memiliki peran 

penting agar pesan cerita tersampaikan dengan baik kepada penontonnya. Namun, 

masih sering didapati ketidaktepatan penerapan dalam prakteknya dalam beberapa 

adegan di suatu film animasi. Penulisan ini bertujuan untuk menganalisis  dan 

menerapkan pengaturan luminance pada tahap compositing untuk menentukan 

vocal point dalam  animasi Lantern of Archipelago. Metode yang digunakan pada 

penulisan ini adalah practice-based research dengan pendekatan kualitatif 

deskriptif melalui perancangan, observasi, dan evaluasi menggunakan analisis 

grayscale. Hasil menunjukkan bahwa pengaturan luminance yang tepat mampu 

meningkatkan fokus penonton dan memperkuat visual animasi. 

Kata Kunci: Luminance, focal point, compositing, animasi, visual storytelling. 

 

  



vii 
 

PRAKATA 

 

Puji syukur ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat dan karunia-Nya 

sehingga laporan tugas akhir dengan judul “Implementasi Teknik Pengaturan 

Luminance Pada Tahap Compositing untuk Menentukan Focal point visual Dalam 

Animasi Lantern of Archipelago” dapat terselesaikan dengan baik. 

Laporan tugas akhir ini disusun sebagai salah satu syarat untuk 

menyelesaikan studi pada Program Studi Animasi, Jurusan Desain, di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta. Penulisan ini berfokus pada penerapan teknik 

compositing berbasis luminance sebagai elemen penting dalam penguatan 

komunikasi visual, khususnya dalam proses pasca produksi film animasi. 

Penyusunan laporan ini tentunya tidak terlepas dari bantuan, dukungan, 

serta bimbingan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin menyampaikan 

ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D., selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif.  

2. Mawan Nugraha, S.Si., M.Acc., Ph.D., selaku Wakil Direktur Bidang 

Akademik.  

3. Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I., selaku Ketua Jurusan Desain 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

4. Dr. Yudha Pradana, S.Pd., M.Pd., selaku Sekretaris Jurusan Desain. 

5. Muhammad Suhaili, S.E., M.Kom., selaku Koordinator Program Studi 

Animasi. 

6. Niken Oktaviani, M.Pd., selaku Sekretaris Program Studi Animasi.  

7. Muhammad Suhaili, S.E., M.Kom., selaku Pembimbing Penulisan Tugas 

Akhir.  

8. Dessy Wahyuni, S.Sn., selaku Pembimbing Karya Tugas Akhir.  

9. Seluruh dosen Program Studi Animasi yang telah memberikan ilmu selama 

masa perkuliahan.  



viii 
 

10. Teman-teman mahasiswa yang turut memberikan dukungan dan motivasi. 

11. Keluarga yang senantiasa memberikan doa dan semangat.  

12. Raka Firdaus dan Siti Naila Zahira Thani selaku rekan satu kelompok 

Karya Tugas Akhir (PencilPen Artwork).  

Karya ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu, kritik dan saran yang 

membangun sangat diharapkan untuk penyempurnaan di masa mendatang. 

 

Depok, 13 Mei 2026 

Penulis, 

 

 

Muhammad Roni 

NIM : 2290345069 

  



ix 

 

DAFTAR ISI 

  

ABSTRAK ............................................................................................................. ii 

PRAKATA............................................................................................................. iii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................... v 

DAFTAR  TABEL ............................................................................................... vii 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... viii 

BAB I PENDAHULUAN ...................................................................................... 1 

A. Latar Belakang ..................................................................................................... 1 

B. Identifikasi Masalah ............................................................................................ 4 

C. Batasan Masalah .................................................................................................. 4 

D. Rumusan Masalah ............................................................................................... 5 

E. Tujuan Penulisan ................................................................................................. 5 

F. Manfaat Penulisan ............................................................................................... 5 

BAB II KAJIAN PUSTAKA ................................................................................ 7 

A. Kajian Teori .......................................................................................................... 7 

B. Hasil Penulisan Terdahulu yang Relevan ....................................................... 14 

BAB III METODE PENCIPTAAN ................................................................... 16 

A. Jenis Kajian ........................................................................................................ 16 

B. Tahapan Metode Penciptaan Practice Based Research (PBR) .................... 18 

C. Langkah Pengerjaan .......................................................................................... 21 

D. Metode Pengumpulan Data .............................................................................. 35 

E. Perangkat Penunjang Perancangan Karya ...................................................... 37 

G. Timeline Produksi ............................................................................................. 43 

  



x 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................. 44 

A. Gambaran Umum Karya .................................................................................. 44 

B. Proses Perancangan Visual ............................................................................... 47 

C. Implementasi Pengaturan Luminance pada Adegan ..................................... 48 

D. Hasil Penelitian .................................................................................................. 55 

E. Hasil Wawancara ............................................................................................... 62 

BAB V PENUTUP ............................................................................................... 67 

A. Simpulan ............................................................................................................. 67 

B. Saran ................................................................................................................... 71 

DAFTAR PUSTAKA........................................................................................... 73 

LAMPIRAN ......................................................................................................... 76 

 

  



xi 
 

DAFTAR  TABEL 

Tabel 1. Hasil Penulisan terdahulu ....................................................................... 15 

Tabel 2. PBR Research .......................................................................................... 17 

Tabel 3. Tahap Evaluasi Indikator ........................................................................ 20 

Tabel 4. Penetapan Objek Penulisan .................................................................... 22 

Tabel 5. Perancangan Pengaturan Luminance ..................................................... 31 

Tabel 6. Timeline Produksi .................................................................................... 44 

Tabel 7. Pengaturan Pada Tiap Shot di Scene 1 ................................................... 58 

Tabel 8. Pengaturan Pada Tiap Shot di Scene 3 ................................................... 59 

Tabel 9. Pengaturan Pada Tiap Shot di Scene 6 ................................................... 61 

Tabel 10. Wawancara dengan Narasumber .......................................................... 63 

Tabel 12. Wawancara dengan Narasumber .......................................................... 68 

Tabel 13. Wawancara dengan Narasumber .......................................................... 70 

 

  



xii 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 1. Poster “The Conjuring” ....................................................................... 9 

Gambar 2. Tangkapan Gambar Grayscale Animasi “Klaus” (atas) dan 

“Spiderman Into the Spider-Verse” (bawah) ......................................................... 11 

Gambar 3. Tangkapan Gambar Grayscale Animasi “Klaus” (atas) dan 

“Spiderman Into the Spider-Verse” (bawah) ........................................................ 12 

Gambar 4. Prinsip Gestalt .................................................................................... 14 

Gambar 5.  Animasi “Klaus”................................................................................ 26 

Gambar 6.  Rendering Animasi “Klaus” .............................................................. 26 

Gambar 7. Animasi “Spiderman Into the Spider Verse” ...................................... 28 

Gambar 8. Animasi “Spiderman Into the Spider Verse” ...................................... 28 

Gambar 9. Perancangan Pengaturan Luminance ................................................ 30 

Gambar 10. Perancangan Pengaturan Luminance .............................................. 32 

Gambar 11. Contoh perwujudan Pengaturan Luminance .................................... 33 

Gambar 12. Logo Blender .................................................................................... 39 

Gambar 13. Logo Substance Painter .................................................................... 40 

Gambar 14. Logo Adobe Premiere ....................................................................... 40 

Gambar 15. Logo Clip Studio Paint ..................................................................... 40 

Gambar 16. Logo PureRef .................................................................................... 41 

Gambar 17. Logo Adobe After Effect .................................................................... 41 

Gambar 18. Logo Blender .................................................................................... 42 

Gambar 19. Logo DaVinci Resolve ....................................................................... 42 

Gambar 20. Lantern of Archipelago ..................................................................... 45 

Gambar 21. Karakter Aidon ................................................................................. 46 

Gambar 22. Karakter Ayah ................................................................................... 47 

Gambar 23. Karakter Kakek ................................................................................. 48 

Gambar 24. Format Colorspace pada software compositing ............................... 51 

Gambar 25. Format Colorspace pada software rendering (Blender) .................. 51 

Gambar 27. Pengaturan Node .............................................................................. 52 

Gambar 28. Sebelum Pengaturan Depth Control (Contrast) ............................... 53 

Gambar 29. Setelah Pengaturan Depth Control (Contrast) ................................. 53 



xiii 
 

Gambar 30. Channel saat pengaturan .................................................................. 53 

Gambar 31. Brightness rata-rata shot 0.5 (sebelum di adjust) ............................ 54 

Gambar 32. Brightness shot 0.7 (sesudah di adjust) ............................................ 54 

Gambar 33. Contoh Brightness yang salah (Brightness rata-rata > 1) ............... 55 

Gambar 34. Contoh Brightness yang benar (Brightness rata-rata < 1) .............. 55 

Gambar 35. Contoh Brightness yang salah (Brightness rata-rata > 1) ............... 56 

Gambar 36. Contoh Brightness yang benar (Brightness rata-rata < 1) .............. 56 

Gambar 37. Scene 1 .............................................................................................. 58 

Gambar 38. Scene 3 .............................................................................................. 59 

Gambar 39. Scene 6 .............................................................................................. 60 

Gambar 40. Dokumentasi bersama Narasumber.................................................. 63 

 


