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INTISARI

Penerapan teknik parallax dalam animasi 2D slow motion ini, dilakukan
menggunakan shape tween. Pada bagian sebuah objek dalam suatu susunan
lapisan layer dilakukan perubahan posisi, titik tumpu, ukuran, bentuk sebuah
objek, perubahan terjadi dengan mengganti nilai tersebut. Untuk teknik frame by
frame perubahan yang dihasilkan berdasarkan frame inbetween diantara key
frame, dan untuk menciptakan slowmotion-memerlukan standar frame per second
sebaknay 12 dengan durasi maksimal animasi 3 detik. Perbandingan animasi
dilakukan sebanyak 2 kali dengan rincian plot 1 karakter 1 frame by frame
dengan karakter 1 parallax , plot 2 karakter 2 frame by frame dengan karakter 2
parallax. Dengan pedoman prinsip animasi pose to pose kedua animasi
dibandingkan.

Berdasarkan hasil perbandingan, hasil animasi dari teknik parallax
berdasarkan prinsip animasi pose to pose dengan pedoman animasi frame by
frame dapat diterapkan untuk menciptakan animasi 2D slow motion, gerakan
sebuah animasi teknik parallax diantaranya dipengaruhi oleh tingkat kedalaman
layer objek, hal ini berpengaruh dengan tipe penggunaan shape tween terhadap
objek.

Dengan adanya penelitian ini penulis berharap dapat membantu seorang
animator dalam menciptakan animasi slow motion menggunakan teknik parallax,
serta membantu dalam pengembangan teknik parallax untuk animasi 2D slow

motion.

Kata Kunci : Animasi 2D, Slow Motion, Parallax , Shape Tween, Frame by

frame.
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ABSTRACT

The application of parallax technique in 2D slow motion animation
basicly using shape tween. On the part of an object in an arrangement of layers,
changes in position, fulcrum, size, shape of an object, changes occur by changing
the value. For frame-by-frame techniques the changes that are generated are
based on the in-between frames between key frames, and to create slowmotion
requires a standard frame per second actually 12 with a maximum duration of
animation of 3 seconds. Comparison of animation is done 2 times with the details
of plot 1 character 1 frame by frame with 1 parallax character, plot 2 characters
2 frame by frame with 2 parallax characters. With the guiding principle of
animation pose to pose the two animations are compared.

Based on the comparison results, the animation results of the Parallax
technique based on the principle of pose to pose animation with frame by frame
animation guidelines can be applied to create 2D slow motion animation, the
motion of an animated parallax technique is influenced by the depth level of the
object layer, this affects the type of shape usage tween of the object.

With this research the author hopes to help an animator in creating slow
motion animation using parallax techniques, as well as assisting in the

development of parallax techniques for 2D slow motion animation.

Keywords: 2D animation, Slow Motion, Parallax, Shape Tween, Frame by frame.
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