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INTISARI 

 

Dalam teknik 2D(dimensi) , animasi dibuat dengan gambar disebut keyframe 

yang diikuti gambar lain yang memiliki sedikit perbedaan posisi untuk menciptakan 

gerakan. Metode tradisional dibuat dengan standar 24 frame per detik,ini artinya untuk 

membuat animasi 1 detik kita perlu 24 gambar. Itu artinya dibutuhkan konsistensi dalam 

menggambar pada tiap frame-nya. 

Namum dengan menggunakan teknik parallax, animator tidak harus 

menggambar satu persatu untuk membuat gerakan animasi, animator hanya perlu 

menggambar sekali kemudian gambar tersebut dimanipulasi menggunakan teknik 

parallax.teknik ini memudahkan animator untuk membuat sebuah animasi. 

Parallax juga dapat menciptakan sebuah ilusi dimensi, sehingga film animasi 

2D yang bersifat datar menjadi memiliki kesan ruang. Penelitian ini bertujuan membuat 

film pendek animasi 2D menggunakan teknik parallax meskipun dengan sumber daya 

yang terbatas. 

 

Kata kunci : animasi 2D, parallax 
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ABSTRACT 

 

In the 2D(dimensional) technique, animation is created with an image called a 

keyframe followed by another image that has alightli different position to create 

movement. The traditional method is made with a standard of 24 frames per second, this 

means to make a 1 second animation we need 24 images. That menas it takes concistency 

in drawing on each frame. 

However, by using the parallax technique, the animator does not have to dwar 

one by one to create the animation movement, the animato only needs to draw once and 

then the image is manipulade using parallax technique. This technique makes it easier 

for the animator to create an animation. 

Parallax can also create an illusion of dimension, so that a flat 2d animated film 

has the impression of space. This study aims to create a 2D animated short movie using 

the parallax technique although with limited resources.  

 

Keywords : 2D animation, parallax  

 


