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MOTTO 
 

”If you know the enemy and know yourself you need not fear the result of a 

hundred battles.” 

(Sun Tzu) 
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 INTISARI 

Dunia animasi saat ini semakin berkembang pesar dengan dukungan 

teknologi yang semakin canggih dan mudah dipelajari. Mulai dari teknik manual 

hingga digital, mulai dari 2D hingga 3D. 

Pada skripsi ini penulis akan membahas salah satu teknik animasi dengan 

menerapkan suatu efek paralaks yang ada di dunia nyata ke dalam sebuah film 

animasi. Teknik animasi ini memanfaatkan manipulasi antara backgorund dan 

foreground sehingga menciptakan ilusi ruang/dimensi. 

Film animasi yang dihasilkan berbentuk Film pendek dengan penerapan 

teknik paralaks. Dengan menerapkan teknik ini para animator dapat 

memaksimalkan animasi dengan gambar 2D terbatas. 

Kata Kunci: animasi 2D, film pendek, paralaks 
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ABSTRACT 

The world of animation is growing rapidly with the support of increasingly 

sophisticated technology which is easy to learn. From manual to digital, and from 

2D to 3D. 

In this thesis, author will discuss one of animation technique by applying a 

parallax effects that exist in the real world into an animated film. This animation 

tehcnique taking advantage of manipulation between background and foreground 

that make illusion of space. 

 Animated film produced in the form of short film with the application of 

Parallax techniques. By applying this technique animators can maximize 

animation with low 2D resources. 

Keyword: 2D animation, short movie, parallax 

 

 

 

 


