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Motion comic "Kapten Bayangan" mengadopsi gaya visual dari komik
orisinilnya yang sangat bergantung pada tekstur cetak halftone.
Tantangan utama adaptasi medium ini adalah mempertahankan
stabilitas tekstur halftone saat karakter digerakkan agar terhindar dari
degradasi maupun distorsi noise. Karena itu, perancangan alur kerja
compositing yang spesifik mutlak diperlukan guna menjaga identitas
visual komik tersebut. 

Penciptaan karya ini mengaplikasikan metode ADDIE dengan fokus
pada tahap compositing. Proses kreatif meliputi Tone Separation, isolasi
warna berbasis plugin F's Color Keep, penerapan pola titik melalui m's
Halftone, serta penggunaan algoritma Expression. Rangkaian teknis
tersebut diaplikasikan untuk merespons dinamika pergerakan karakter
secara dinamis dalam format motion comic. 

Hasil perwujudan karya membuktikan alur kerja compositing ini efektif
mengunci stabilitas pola bayangan tanpa merusak ketegasan garis tepi
karakter. Meskipun hasil akhir menampilkan tekstur halftone yang
cenderung datar (flat) dan kehilangan sebagian nuansa gritty
organiknya, penerapan ini sukses mempertahankan identitas visual
komik di dalam medium motion comic.  

ABSTRAK

kata kunci : Motion Comic, Compositing,  Halftone
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Latar Belakang

Motion comic "Kapten Bayangan" yang diadaptasi dari komik karya Simbar
Abdul Rozak Gunowijoyo dan mengadopsi gaya visual orisinil komik tersebut
sebagai landasan utama penciptaan. Pemilihan objek ini tidak hanya
didasarkan pada kekuatan karakteristik visual komiknya, tetapi juga
dilatarbelakangi oleh keterlibatan langsung penulis yang turut serta
membantu proses produksi komik fisiknya. Oleh karena itu, perancangan
motion comic ini juga difungsikan secara strategis sebagai media promosi  
yang efektif untuk menarik minat audiens, dengan harapan dapat mendorong
mereka untuk membaca versi komik cetaknya yang utuh. Masalahnya, proses
translasi dari ilustrasi statis ke medium dinamis ini memunculkan berbagai
kendala teknis yang kompleks. 

Perkembangan industri visual kontemporer saat ini menunjukkan
kecenderungan kuat untuk mengeksplorasi gaya yang unik melalui integrasi
estetika komik. Karakteristik khas komik, seperti penggunaan garis tegas dan
efek cetak halftone, terbukti efektif membangun identitas artistik yang presisi
(McCloud, 1993). Salah satu wujud integrasi tersebut adalah medium motion
comic, yakni format animasi hibrida yang memediasi ulang panel komik statis
ke dalam bentuk audiovisual melalui pergerakan parsial (Smith, 2015). Dalam
medium digital ini, penerapan efek halftone memiliki signifikansi strategis
karena kemampuannya mereproduksi tekstur visual yang khas. Menariknya,
teknik ini menghadirkan nuansa visual kotor (gritty) dan bertekstur yang sering
kali sulit dicapai jika hanya mengandalkan metode shading digital
konvensional (Ulichney, 1987).

Tahap compositing memegang peranan krusial untuk menjembatani kendala
teknis dalam penyelarasan elemen visual tersebut. Dalam alur produksi motion
comic modern, compositing berfungsi mengunci gaya visual sekaligus
memastikan konsistensi estetika pada setiap frame (Brinkmann, 2008). Artinya,
modifikasi teknis pada fase ini memungkinkan efek halftone beradaptasi
secara dinamis mengikuti pergerakan karakter dan perubahan pencahayaan.
Fleksibilitas tersebut menjadi kunci utama dalam mempertahankan kesan
komik yang kuat dalam medium grafis yang bergerak. 

Penelitian ini difokuskan pada perancangan alur kerja compositing yang
sistematis menggunakan perangkat lunak Adobe After Effects. Langkah ini
bertujuan memastikan identitas visual komik "Kapten Bayangan" tetap utuh,
stabil, dan optimal ketika diwujudkan dalam bentuk motion comic. 
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PENDAHULUAN
BAB 1

Rumusan Masalah
Perancangan alur kerja compositing untuk mengintegrasikan efek halftone
yang stabil pada motion comic "Kapten Bayangan" guna mempertahankan
identitas visual komik orisinilnya.

Tujuan Penelitian
1.Merancang alur kerja penerapan efek halftone yang efektif melalui teknik

compositing untuk menjaga konsistensi identitas komik "Kapten
Bayangan". 

2.Menyusun panduan sistematis mengenai implementasi tekstur halftone
dalam proses compositing motion comic bergaya komik.

Manfaat
1.Menjadi acuan teknis bagi praktisi dalam menerapkan efek halftone secara

konsisten pada produksi karya motion comic.
2.Memberikan kontribusi pada kajian akademik mengenai teknik adaptasi

visual dan integrasi tekstur antara medium komik cetak dan motion comic.

Tujuan dan Manfaat
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Rumusan Masalah
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