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INTISARI 
 

 

 

 

Animasi 2D merupakan kumpulan gambar yang dibuat dalam bidang visual 

dan sudah diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan. Di dalam film 

animasi 2D terdapat beberapa efek visual yang berfungsi sebagai penyampai 

suasana serta dapat memvisualisasikan emosi dalam film tersebut. Efek visual 

dalam animasi adalah efek yang ditambahkan pada suatu tampilan visual. Tujuan 

dari penulisan ini yaitu untuk membahas lebih dalam terhadap pembuatan dan 

perancangan efek visual dalam film animasi 2D berdurasi pendek dengan judul 

“Temper”. 

Film animasi 2D ini bercerita tentang seorang karakter berwujud Banaspati 

(mahluk berkepala api) bernama Nevada yang tidak dapat mengendalikan emosinya 

yang berlatar belakang utama di sekolah. Metode yang akan penulis gunakan yaitu 

dengan pengumpulan data, analisis kebutuhan aset, proses produksi, dan evaluasi. 

Software yang digunakan dalam pembuatan efek visual yaitu Adobe After Effect 

2020 dan Sony Vegas Pro untuk editing. 

Hasil akhirnya yaitu menampilkan film animasi 2D dengan tahapan-tahapan 

yang ada dan animasi tersebut dapat memenuhi kebutuhan informasi yang 

dibutuhkan. Dengan adanya penelitian ini penulis berharap hasil analisis film 

animasi 2D dengan judul “Temper” dapat menjadi referensi atau gambaran 

pembuatan efek visual dalam animasi 2D. 

 
Kata Kunci : 2D, Efek Visual, Animasi 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

2D animation is a collection of images made in the visual field and has 

been processed in such a way as to produce movement. In a 2D animation film 

there are several visual effects that serve as a conveyor of the atmosphere and can 

visualize the emotions in the film. Visual effects in animation are effects that are 

added to a visual display. The purpose of this paper is to discuss more deeply the 

creation and design of visual effects in a short duration 2D animated film entitled 

“Temper”. 

This 2D animated film tells the story of a character in the form of 

Banaspati (a fire-headed creature) named Nevada who cannot control his 

emotions, which has a main background in school. The method that the writer will 

use is data collection, analysis of asset requirements, production processes, and 

evaluation. The software used to create visual effects is Adobe After Effects 2020 

and Sony Vegas Pro for editing. 

The end result is showing a 2D animation film with the existing stages 

and the animation can meet the information needs needed. With this research, the 

authors hope that the results of the analysis of the 2D animated film entitled 

"Temper" can be a reference or illustration for making visual effects in 2D 

animation. 

 
Keywords : 2D, Visual Effects, Animation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

xviii 


