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INTISARI

Pertempuran Ambarawa adalah pertempuran yang terjadi pasca
kemerdekaan antara rakyat Indonesia melawan NICA dan Sekutu. Pertempuran
terjadi di Ambarawa, bagian selatan dari Kabupaten Semarang, Jawa Tengah.
Belajar sejarah merupakan hal yang sangat penting karena dapat menambah
wawasan, berfikir kritis, dan meningkatkan rasa cinta terhadap tanah air Indonesia.
Namun, sudah bukan rahasia umum mempelajari sejarah merupakan aktifitas yang
membosankan. Kurangnya kesadaran belajar sejarah disebabkan oleh berbagai
faktor. Salah satunya adalah kurangnya kemampuan untuk membayangkan
kejadian masa lampau atau disebut historical imagination.

Dengan kemajuan teknologi, media pembelajaran sejarah bisa
menggunakan animasi 2D. Animasi 2D terdiri dari objek atau karakter yang
memiliki sumbu x dan y. Selain itu animasi 2D hanya bisa dilihat dari satu
perspektif. Penelitian ini membahas bagaimana penggunaan efek parallax dalam
membuat animasi 2D. Pada teknik ini menambahkan sumbu z dengan
menggunakan camera movement sehingga menghasilkan ilusi 3D. Teknik ini
memanfaatkan perbedaan kecepatan gerak antara background dan foreground
sehingga menimbulkan efek yang dramatis. Metode penclitian yang digunakan
adalah metode kuantitatif dengan teknik pengumpulan data berupa studi literatur.
Hasil dari penelitian ini adalah animasi 2D menggunakan efek parallax dengan
format mp4. Efek parallax yang digunakan membuat penonton mengerti kejelasan
penyampaian alur cerita.

Kata kunci: Ambarawa, Animasi, Parallax
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ABSTRACT

The Battle of Ambarawa was a post-independence battle between the
Indonesian people and the NICA (Netherlands Indies Civil Administration) and the
Allies. The battle took place in Ambarawa, a southern part of Semarang Regency
in Central Java. Learning history is very important because it can broaden one's
knowledge, foster critical thinking, and enhance one's love for the homeland of
Indonesia. However, it's no secret that studying history can be a boring activity.
The lack of awareness regarding the study of history is due to various factors, one
of which is the limited ability to imagine past events, known as historical
imagination.

With advancements in technology, historical learning media can now utilize
2D animation. 2D animation consists of objects or characters with x and y axes.
Additionally, 2D animation can only be viewed from a single perspective. This
research discusses the use of parallax effects in creating 2D animations. This
technique involves adding a z-axis through camera movement, resulting in a 3D
illusion. This technique exploits the difference in movement speed between the
background and foreground to create a dramatic effect. The research method used
is quantitative, with data collection through literature review. The result of this
study is a 2D animation using parallax effects in mp4 format. The parallax effect
used helps viewers understand the clarity of the story's narrative.

Keyword: Ambarawa, Animation, Parallax
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