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INTISARI

Dalam penelitian ini penulis akan membahas effect animasi 2D pada
adegan “Summon Monster Batu” dalam film “Battle Park”. Film “Battle Park”
merupakan film visual effect dan animation yang mengangkat cerita tentang dua
orang dalam memperebutkan spot parkir. Pada salah satu adegan nya terdapat
animasi 2D dimana penulis membuat efek animasi air dan petir asap pada adegan
“Summon Monster Batu”. Tantangan pada adegan tersebut adalah bagaimana
membuat summon monster batu menjadi adegan yang dramatis dengan
menambahkan effect animasi 2D air dan petir asap. Maka dari itu penulis
menerapkan teknik frame by frame, dengan menggunakan software Toon Boom
Harmony karena dapat memberikan kontrol maksimal bagi perancang terhadap
pembuatan effect air dan petir asap. Penggunaan effect animasi 2D ini penting
karena dapat memperindah visual dan memperkuat efek dramatis pada adegan
“Summon Monster Batu”. Penulis berharap penelitian ini menjadi referensi bagi

animator dalam menerapkan effect 2D yang efektif pada karya animasi.

Kata kunci: animasi 2D, frame by frame, Toon Boom Harmony, summon

monster batu, effect animasi
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ABSTRACT

In this research, the author will discuss the 2D animation effect in the
“Summon Stone Monster” scene in the film “Battle Park”. The film ‘“Battle
Park” is a visual effect and animation film that tells the story of two people
fighting over a parking spot. In one of the scenes, there is a 2D animation where
the author creates water and smoke lightning animation effects in the “Summon
Stone Monster” scene. The challenge in this scene is how to make the summon
stone monster into a dramatic scene by adding 2D animation effects of water and
smoke lightning. Therefore, the author applies the frame by frame technique,
using Toon Boom Harmony software because it can provide maximum control for
the designer in creating water and smoke lightning effects. The use of this 2D
animation effect is important because it can beautify the visuals and strengthen
the dramatic effect in the “Summon Stone Monster” scene. The author hopes that
this research will be a reference for animators in applying effective 2D effects to

animated works.

Keyword: 2D animation, frame-by-frame, Toon Boom Harmony, summon the

stone monster, animation effects
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