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MOTTO 

 “Bila kamu tidak mengejar apa yang kamu inginkan, maka kamu tidak 

akan pernah mendapatkannya. Jika kamu tidak bertanya, 

maka kamu tidak akan mendapat jawaban. Dan 

bila kamu tidak melangkah maju, maka kamu 

akan tetap berada di tempat yang sama" 

(Nora Roberts) 

“Hanya satu yang akan membuat mimpi menjadi tidak 

mungkin untuk diraih: takut akan kegagalan” 

(Paulo Coelho, The Alchemist)  
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INTISARI 

Sebagai media informasi, kualitas gambar adalah hal yang sangat penting 

dalam proses pembuatan film animasi. Sehingga konsep, teknik dan transisi pada 

film animasi harus dimaksimalkan dan penggunaan teknik yang tepat akan 

membuat film animasi terkesan lebih dramatis agar seluruh informasi yang 

diberikan dapat dipahami oleh penonton. 

Film animasi “Sejarah Kesultanan Bulungan Kalimantan Utara” adalah film 

animasi pendek yang menceritakan sejarah yang ada di wilayah Bulungan dengan 

gambar yang sederhana. Oleh karena itu dibutuhkan teknik agar mendukung 

informasi yang ingin disampaikan dan penulis memilih teknik motion parallax pada 

film animasi “Sejarah Kesultanan Bulungan Kalimantan Utara”, sehingga dengan 

gambar yang sederhana dapat dimaksimalkan hasilnya. 

Dari uraian di atas, penulis membuat sebuah penelitian dengan judul 

Penerapan Teknik Animasi 2D dan Parallax Pada Film Animasi “Sejarah 

Kesultanan Bulungan Kalimantan Utara”, penelitian ini diharapkan membuktikan 

bahwa penggunaan teknik motion parallax pada film animasi “Sejarah Kesultanan 

Bulungan Kalimantan Utara” dapat menyampaikan informasi dengan maksimal dan 

menambah kesan dramatis pada film animasi tersebut. 

Kata Kunci: Animasi, Film, Parallax, Bulungan 
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ABSTRACT 

As an information media, image quality is very important in the process of 

making animated films. So that the concepts, techniques and transitions in animated 

films must be maximized and the use of appropriate techniques will make the 

animated film looks more dramatic so that all the information provided can be 

understood by the audience. 

The animated film “History of the Sultanate of Bulungan, North 

Kalimantan” is a short animated film that tells the history of the Bulungan with a 

simple image. Therefore a technique is needed to support the information to be 

conveyed and the writer chooses the motion parallax technique in the animated film 

"History of the Sultanate of Bulungan, North Kalimantan", so that with a simple 

image the results can be maximized. 

From the description above, the author made a study with the titled 

Application of 2D Animation Technique and Parallax in the Animated Film 

"History of the Sultanate of Bulungan North Kalimantan", this research is expected 

to prove that the use of motion parallax techniques in the animated film "History of 

the Sultanate of Monthly North Kalimantan" can convey information. with the 

maximum and add a dramatic impression to the animated film. 

Keywords: Animation, Film, Parallax, Bulungan
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