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INTISARI 

 

 

Teknik animasi frame by frame merupakan salah satu metode dasar dalam 

pembuatan animasi dua dimensi (2D) yang dilakukan dengan menggambar setiap 

frame secara manual untuk membentuk ilusi gerak yang halus dan ekspresif. 

Teknik ini memberikan kontrol penuh kepada animator dalam mengatur detail 

gerakan, timing, pose, serta ekspresi karakter, sehingga animasi yang dihasilkan 

memiliki kualitas visual yang lebih hidup dibandingkan animasi berbasis 

pergerakan otomatis. CV Parama Creative merupakan studio animasi di Indonesia 

yang bergerak dalam bidang produksi animasi dan konten visual, salah satunya 

melalui film animasi 2D berjudul “Battle Park”. Dalam film tersebut terdapat 

Scene “Element Fight Phase 2” yang menampilkan adegan pertarungan antara 

karakter Deni dan Arya dengan intensitas gerak tinggi serta kompleksitas 

pergerakan pada sumbu X, Y, dan Z. Adegan ini menuntut penerapan teknik 

animasi yang mampu memvisualisasikan gerak, perubahan pose, serta benturan 

elemen secara jelas dan komunikatif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk memahami dan menerapkan teknik animasi frame by frame secara 

sistematis pada produksi Scene “Element Fight Phase 2” dalam film “Battle Park”. 

Fokus penelitian meliputi perancangan gerak karakter, penggambaran frame 

manual, serta pengaturan timing dan ekspresi karakter guna mendukung 

kebutuhan visual adegan pertarungan. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi pembelajaran mengenai penerapan teknik animasi frame by frame dalam 

produksi animasi 2D. 

Kata kunci: animasi 2D, frame by frame, teknik animasi, Battle Park, Parama 

Creative 



xvi  

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

Frame-by-frame animation is one of the fundamental techniques in two- 

dimensional (2D) animation production, in which each frame is drawn manually 

to create smooth and expressive motion. This technique provides animators with 

full control over movement details, timing, poses, and character expressions, 

resulting in animation with more vivid visual quality compared to animations 

based on automatic motion. CV Parama Creative is an animation studio in 

Indonesia engaged in the production of animation and visual content, one of 

which is a 2D animated film entitled “Battle Park.” Within this film, there is a 

scene titled “Element Fight Phase 2,” which presents a battle sequence between 

the characters Deni and Arya with high motion intensity and complex movements 

along the X, Y, and Z axes. This scene requires the application of animation 

techniques capable of clearly and effectively visualizing motion, pose transitions, 

and elemental collisions. Therefore, this research aims to understand and 

systematically apply the frame-by-frame animation technique in the production of 

the “Element Fight Phase 2” scene in the film “Battle Park.” The focus of the 

research includes character motion design, manual frame drawing, and the 

arrangement of timing and character expressions to support the visual demands 

of the battle scene. This research is expected to serve as a learning reference 

regarding the application of frame-by-frame animation techniques in 2D 

animation production. 

 

Keyword: 2D animation, frame-by-frame, animation technique, Battle Park, 

Parama Creative 


