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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aset efek tebing hancur 
dalam animasi 2D untuk digunakan pada film animasi pendek missed. 
Dalam penelitian ini, kami menggunakan berbagai teknik dan perangkat 
lunak untuk menciptakan efek visual yang menarik dan dramatis. Langkah-
langkahnya meliputi analisis referensi visual efek tebing hancur, 
perencanaan desain aset, dan pengembangan animasi 2D. Selain itu, kami 
juga menggunakan teknik-teknik komposisi dan pencahayaan untuk 
memberikan kesan realistis pada efek tersebut. Hasil akhir dari penelitian 
ini adalah aset efek tebing hancur dalam animasi 2D yang dapat 
diintegrasikan secara mulus ke dalam project film animasi pendek project 
missed. Aset ini akan meningkatkan kualitas visual dan daya tarik dari video 
musik, menciptakan pengalaman yang menarik bagi penonton. Diharapkan 
bahwa hasil penelitian ini akan menjadi referensi berharga bagi pembuat 
video musik dan animator dalam menciptakan efek visual yang memukau 
dan menarik dalam karya-karya animasi dan produksi video selanjutnya. 

Kata kunci: 2D animasi, frame by frame, project missing. 
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ABSTRACT 

This research aims to create a rock effect asset destroyed in 2D 
animation for use in missed short animated films. In this study, we used a 
variety of techniques and software to create interesting and dramatic visual 
effects. The steps included visual reference analysis of the effects of the 
ruined cliffs, asset design planning, and the development of 2D animations. 
Besides, we also use composition and lighting techniques to give a realistic 
impression of the effects. The final result of this research is a rock effect 
asset destroyed in 2D animation that can be integrated into the missed short 
animation film project. This asset will improve the visual quality and appeal 
of music videos, creating an exciting experience for the audience. It is hoped 
that the results of this research will be a valuable reference for music video 
makers and animators in creating stunning and exciting visual effects in 
future animation and video production. 

 

Kata kunci: 2D animation, frame by frame, missing project. 


