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DAFTAR ISTILAH 

 

Animasi 2D  Jenis animasi dalam bentuk dua dimensi. 

Storytelling   Kemampuan sesorang untuk bercerita. 

Imajinatif Daya pikir untuk membayangkan atau menciptakan gambar 

kejadian berdasarkan kenyataan atau pengalaman secara 

umum. 

Visual Dapat dilihat dengan indra penglihatan (mata). 

Konvensional Tradisional. 

Liveshoot Teknik pengambilan bergerak secara langsung. 

Parallax Perubahan kedudukan sudut dari dua titik diam, relatif satu 

sama lain. 

Ilustrasi Gambar yang bersifat sekaligus berfungsi untuk 

menerangkan sesuatu peristiwa. 

Atmosfer Lapisan gas yang menyelimuti suatu planet. 

Animator Profesi yang berkaitan dengan seni menciptakan ragam 

gambar yang akan membentuk ilusi bergerak pada saat 

ditayangkan. 

Background Latar belakang 

Foreground Latar depan 

Dimensi Suatu karya seni yang memiliki ukuran, bisa berupa panjang, 

lebar, hingga volume. 
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INTISARI 

Animasi yang menceritakan kakak beradik bernama Mahesasura dan 

Jathasura yang merasa angkuh dan serakah dengan kekuatan yang dimiliki sampai 

akhirnya diusir ayahnya dari wilayah tersebut lalu mendirikan kerajaan sendiri. 

Suatu ketika didaerah yang berbeda ada sebuah sayembara untuk mempersunting 

putri raja, lalu kakak beradik tersebut mengikuti sayembara. Kemudian adik atau 

Jathasura memenangkan sayembara tersebut tapi karena sifat keserakahan itu 

sampai harus membunuh kakaknya sendiri dan membuat jathasura menemui 

ajalnya. Dimana sang putri berusaha untuk membunuhnya karena tidak menyukai 

jathasura. Sampai akhirnya sang putri yang bernama Sanggramawijaya 

Tunggadewi harus bertapa untuk menjaga wilayah tersebut dari sumpah yang 

diucapkan jathasura sebelum meninggal. 

Dari konsep cerita tersebut penulis menggunakan konsep animasi 2D. 

Konsep animasi dipilih karena adegan tersebut bersifat storytelling dan imajinatif, 

sehingga agak sulit untuk diceritakan dengan konsep visual konvensional seperti 

liveshoot. Sedangkan teknik pengerjaan yang digunakan adalah parallax. Karena 

dari bukti sejarah atau legenda yang terlampir berbentuk sebuah foto atau gambar 

mati jadi dengan menggunakan teknik parallax untuk membuat sebuah karaktek 

hidup dan mampu menampilkan kedalaman benda. Mengingat ada beberapa 

suasana adegan yang membutuhkan ilustrasi mirip dengan zaman kerajaan dan 

memiliki atmosfer tersendiri. 

Sehingga penulis memberikan judul skripsi ini “Perancangan Film Animasi 

2D “LEGENDA GUNUNG KELUD” menggunakan teknik parallax. 

 

Kata Kunci: Animasi 2D, Parallax, Gunung Kelud. 
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ABSTRACT 

An animation that tells of brothers named Mahesasura and Jathasura who 

feel arrogant and greedy for their power until their father expels them from the area 

and then establishes their kingdom. Once upon a time in a different area, there was 

a competition to marry the king's daughter, then the brothers took part in the 

contest. Then the younger brother or Jathasura won the competition but because of 

the nature of greed, he had to kill his brother and made Jathasura meet his death. 

Where the princess tried to kill him for not liking jathasura. Until finally the 

princess named Sanggramawijaya Tunggadewi had to meditate to protect the area 

from the oath pronounced by jathasura before she died. 

From the concept of the story, the author uses the concept of 2D animation. 

The animation concept was chosen because the scene is storytelling and 

imaginative, so it is rather difficult to tell with conventional visual concepts such 

as live shoots. While the workmanship technique used is parallax. Because the 

historical evidence or legend attached is in the form of a photo or still image, so 

using the parallax technique to create a living character and be able to display the 

depth of an object. Considering that several scenes require illustrations similar to 

the royal era and have their atmosphere. 

so the author gives the title of this thesis "Design of 2D Animation Film 

"LEGEND OF MOUNT KELUD" using the parallax technique. 

 

Keywords: 2D Animation, Parallax, Mount Kelud. 

 

 

 


