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INTISARI

Dalam pembuatan Animasi Asset Effect bertujuan untuk menambahkan
elemen visual yang menarik dalam projek Animasi 2D. Pada proses pembuatan
Asset Effect mencakup beberapa tahapan perancangan desain Effect, pembuatan

Asset Effect seperti Particle, Texture dan cahaya untuk diterapkan pada animasi.

Perancangan Animasi Asset Effect, untuk animasi “Remake Animasi Jingle
Amikom” pada Scene Kastil. Penulis menggunakan Software Adobe After Effect
untuk menciptakan efek seperti air terjun, asap, kabut dan hembusan angin. Dengan

menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada Software Adobe After Effect.

Hasil karya tulis merupakan sebuah dokumentasi pada pembuatan Animasi
Asset Effect yang menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada Software Adobe
After Effect. Penulis berharap semoga karya tulis ini dapat digunakan sebagai

media pelajaran maupun referensi dalam pembuatan Animasi Asset Effect.

Kata Kunci: Animasi, Asset Effect, Particle, Texture
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ABSTRACT

In making Asset Effect Animation, the aim is to add interesting visual
elements to 2D Animation projects. The process of creating Asset Effects includes
several stages of designing Effect designs, creating Asset Effects such as Particles,
Textures and light to be applied to animation.

Asset Effect Animation Design, for the animation "Amikom Jingle
Animation Remake" in the Castle Scene. The author used Adobe After Effects
software to create effects such as waterfalls, smoke, fog and gusts of wind. By using
the features available in Adobe After Effects Software.

The result of the written work is documentation on the creation of Asset
Effect Animations that use the features available in Adobe After Effect Software.
The author hopes that this paper can be used as a learning medium or reference in
creating Asset Effect Animations.

Keywords: Animation, Asset Effect, Particle, Texture
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