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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengangkat cerita rakyat ke dalam dunia
multimedia, dan mengenalkanefek parallax, sehingga animasi 2D cerita rakyat
mendapatkan kesmpatan dalam dunia multimedia. Cerita rakyat pada umumnya
hanya dituluskan dalam media cetak seperti buku, untuk menikmati kisah cerita
rakyat, masyarakat juga harus memiliki bukunya. Dengan pesatnya perkembangan
internet, penelitian ini memanfaatkan internet untuk penyajian animasi 2D cerita
rakyat pada platform video streaming, sehingga dapat dinikmati tanpa harus
membeli buku kisah cerita rakyat.

Teknik Pergerakan Kamera dan efek parallax ini dapat menjadisebuah
penjelas dari narasi animasi cerita rakyat. Teknik ini mampu menghasilkanilusi
pandangseperti berada dalam ruangan 3D.Pengembangan animasicerita rakyat
yang menggunakan efek parallax dapat dilakukan dengan menerapkan efek yang
serupa dengan teknik yang berbeda. Teknik pergerakan kamera dapat
dikembangkan dengan menggunakan Teknik Lens Movement serta dapat
ditambahkan lagi dengan efek lainnya untuk dipadukan dengan efek
parallax.Animasi yang dihasilkan dapat diimplementasikan di platform video
streaming, dan media sosial.

Animasi yang dihasilkan telah memenuhi karakteristik teknik serta efek
yang digunakansehingga membuat penonton tertarik pada kejelasan penyampaian
cerita dengan narasi, ilusi pandang parallax, dan penjelas visual berupa
gambar.Kemudahan dalam menyimak jalan cerita akan membuat penontonseperti
dibacakan dongeng oleh narator yang diiringi juga dengan efek suara dan
backsound berupa lagu.

Kata Kunci: Parallax,Animasi, Cerita Rakyat, Animasi 2D
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ABSTRACT

This study discusses bringing folklore into the world of multimedia, and
introducing the effects of parallax, making 2D animation of folklore get an
opportunity in the multimedia world. Folklore in general is only transmitted in the
print media of books, to enjoy the stories of folklore, the community must also
have a book. With the rapid development of the internet, this research utilizes the
internet to present 2D folklore animation on a video streaming platform, so that it
can be enjoyed without having to buy a folklore book.

The camera movement technique and parallax effect can be an
explanation of the animated narrative of folklore. This technique can produce the
illusion of display like in a 3D room.The development of folklore animations using
parallax effects can be done using effects that are added with different techniques.
The camera movement technique can be developed using the Motion Lens
Technique and can be added again with other effects to be combined with the
parallax effect. The resulting animation can be applied on video streaming
platforms, and social media.

The resulting animation has special features and effects used to make
the audience interested in the clarity of the delivery of the story with narration,
the illusion of parallax views, and visual explanations that form images. Ease in
listening to the storyline will make the audience like a fairy tale read by the
narrator accompanied by sound effects and backsounds containing songs.

Keywords: Parallax,Animation, Folklore, 2D Animation
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