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INTISARI

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan esensial dalam produksi film
pendek berjudul Battle Park, khususnya untuk memvisualisasikan adegan puncak
(klimaks) yang menampilkan proses pemanggilan monster berelemen air (Summon
Monster Air). Adegan krusial ini berfungsi sebagai titik balik naratif utama dan
memerlukan efek visual (VFX) 2D yang sangat dinamis, dramatis, serta mampu
merepresentasikan kekuatan entitas yang dipanggil. Visualisasi yang dihasilkan
harus berhasil mentransformasi air biasa menjadi wujud monster yang besar dan
mengancam. Untuk menjawab tantangan teknis tersebut, penelitian ini
mengimplementasikan metode animasi dasar frame by frame. Metode frame by
frame dipilih karena memberikan kontrol maksimal bagi perancang terhadap setiap
elemen gerak fluida dan detail perubahan bentuk air—mulai dari riak terkecil
hingga gelombang yang membentuk monster. Hal ini penting untuk mencapai ilusi
gerakan air yang memiliki konsistensi, baik secara realistis maupun fantastis. Proses
perancangan mencakup analisis mendalam terhadap prinsip fisika air dan
penerapannya dalam prinsip animasi. Tujuannya adalah memastikan hasil akhir
efek visual dramatis dan memiliki koherensi visual yang meyakinkan. Dengan
demikian, perancangan dan penciptaan efek visual 2D ini, melalui fokus pada teknik
frame by frame untuk adegan "Summon Monster Air," menjadi fokus utama dalam
karya ilmiah ini sebagai kontribusi praktis dan teoretis pada produksi film pendek

Battle Park.

Kata kunci : Frame by Frame, Animasi 2D, Efek Air, Visualisasi Adegan, Battle
Park
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ABSTRACT

This research is driven by the essential need in the production of the short
film titled Battle Park, particularly to visualize the climax scene that features the
process of summoning a water-element monster (Summon Monster Air). This
crucial scene functions as the main narrative turning point and requires highly
dynamic, dramatic 2D visual effects (VEX) capable of representing the power of
the summoned entity. The resulting visualization must successfully transform
ordinary water into the form of a large and threatening monster. To address this
technical challenge, this research implements the basic frame-by-frame animation
method. The frame-by-frame method is chosen because it provides maximum
control for the designer over every element of fluid motion and the details of water
shape changes—from the smallest ripples to waves that form the monster. This is
important to achieve the illusion of water movement that has consistency, both
realistically and fantastically. The design process includes in-depth analysis of the
principles of water physics and their application in animation principles. The goal
is to ensure the final result of dramatic visual effects with convincing visual
coherence. Thus, the design and creation of these 2D visual effects, through a focus
on frame-by-frame techniques for the "Summon Monster Air" scene, becomes the
main focus in this scientific work as a practical and theoretical contribution to the

production of the short film Battle Park.

Keyword: Frame by Frame, 2D Animation, Water Effects, Scene Visualization,

Battle Park
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