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INTISARI 

Animasi 2D adalah salah satu dari bidang animasi yang berbentuk dua 

dimensi yang berupa susunan gambar yang digabungkan satu persatu dalam 

beberapa banyaknya frame. Dan Animasi 2D Effect merupakan sebuah seni visual 

effect yang mengimplementasikan unsur animasi 2D di dalamnya, atau dapat 

didefinisikan sebagai seni visual effect pada animasi 2D. Penelitian kali ini akan 

membahas seputar Animasi 2D Effect yang diterapkan pada bagian scene "Element 

Fight Phase 2" dalam proyek film pendek berjudul "Battle Park" dari Studio Parama 

untuk program Pandawa bagi para mahasiswa semester akhir non-reguler. Teknik 

pengerjaan skripsi ini dilakukan berdampingan dengan pengerjaan proyek Pandawa 

sesuai dengan jobdesk dan bagian yang saya dapatkan. Laporan penelitian ini juga 

ditulis untuk memenuhi skripsi proyek akhir jalur non-reguler, sekaligus untuk 

membahas penerapan dan pembuatan Animasi 2D effect pada proyek tersebut. 
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ABSTRACT 
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2D Animation is one of the two-dimensional animation fields in the form of 

a  composition of  images  combined one by  one in  several  frames.  And 2D Effect 

Animation is a visual effect art that implements 2D animation elements in it, or can

 be  defined  as  visual  effect  art  in  2D  animation.  This  research  will  discuss  2D 

Effect Animation applied to the "Element Fight Phase 2" scene in a short film 

project entitled "Battle Park" from Studio Parama for the PANDAWA program for 

non- regular  final  semester  students.  The  technique  of  working  on  this  thesis  is 

carried out side by side with the work on the PANDAWA project according to the 

jobdesk and the section I got. This research report is also written to fulfill the final 

project  thesis  of  the  non-regular  path,  as  well  as  to  discuss  the  application  and 

creation of 2D effect animation in the project. 


