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INTISARI 

 

Skripsi ini membahas proses pembuatan aset efek api dalam animasi 2D untuk 

film animasi pendek "Missed". Penelitian ini mengidentifikasi permasalahan yang 

berkaitan dengan penciptaan efek visual api yang menarik dan realistis dalam 

lingkungan 2D. Metode yang digunakan melibatkan pengumpulan referensi dan 

penerapan prinsip animasi.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknik animasi 2D dalam 

lingkungan 3D berhasil menciptakan pergerakan dan visualisasi api yang dinamis 

dan menarik. Efek ini memberikan dimensi visual yang memperkaya pengalaman 

penonton dalam menikmati film animasi pendek "Missed". 

 Kontribusi penelitian ini terletak pada pengembangan teknik pembuatan 

efek api dalam animasi 2D yang dapat diaplikasikan pada produksi konten visual 

lainnya. Hasil ini dapat dimanfaatkan oleh para animator, pembuat film, dan 

industri animasi dalam pengembangan karya-karya visual berikutnya. 

 

Kata Kunci: pembuatan aset, efek api, animasi 2D, film animasi pendek, teknik 

animasi 
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ABSTRACT 

 

The thesis delves into the process of creating fire effect assets in 2D animation 

for the short animated film "Missed". The research addresses issues concerning the 

generation of visually appealing and realistic fire effects within a 2D environment. 

The method employed encompasses reference collection and the application of 

animation principles. 

The study's findings reveal that the integration of 2D animation techniques 

within a 3D environment effectively produces dynamic and captivating fire 

movements and visualizations. These effects contribute a visual dimension that 

enhances the audience's experience while enjoying the short animated film 

"Missed". 

The research's significance lies in the advancement of techniques for crafting 

2D animation fire effects, which can be applied to various visual content 

production. The outcomes hold utility for animators, filmmakers, and the animation 

industry in the development of future visual projects. 

 

 

Keywords: asset creation, fire effects, 2D animation, short animated film, 

animation techniques 


