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INTISARI  

Efek pada animasi merupakan salah satu elemen dalam pembuatannya untuk 

menambah visual storytelling seperti menambahkan ilusi gerakan pada objek atau 

karakter.  

Parama Creative merupakan industri kreatif yang bergerak di bidang animasi, 

broadcasting, dan film. Saat ini Parama sedang membuat projek film berjudul 

“BATTLE PARK”, pada Hand Combat Phase 2 ini bercerita tentang dua orang yang 

bertarung dengan tangan kosong karena memperebutkan tempat parkir.  

Teknik frame by frame dapat memberi kontrol penuh bagi animator yang bisa 

menghasilkan pergerakan natural untuk hasil animasinya mulai dari kedua karakter 

yang saling bertarung, angle kamera, dan efek visual.   

Kata kunci: frame by frame, gerakan, karakter, efek, battle park, hand combat 

phase 2  
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ABSTRACT  

Effects on animation are included in the progress of adding visualized storytelling, 

such as the addition of object or character’s illusion movement  

Parama Creative is a creative industry specializing in animation, broadcasting, and 

film. Parama is currently developing a film project titled "BATTLE PARK: Hand 

Combat Phase 2," which centers on a dynamic, hand-to-hand fight between two 

individuals competing for a parking space. This project emphasizes choreography, 

expressive animation, and detailed scene composition.  

The frame-by-frame technique gives the animator complete control, allowing them 

to create natural-looking animations, from the characters' fight, camera angles, and 

visual effects.  

Keyword: frame-by-frame, movement, characters, effects, battle park, hand combat 

phase 

 

 

 

 

 


