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INTISARI

Penelitian ini membahas tentang penerapan teknik parallax dalam animasi
yang diintergerasi dengan sejarah ideologi pancasila.Penggunaan teknik parallax
dalam penelitian ini dengan memanfaatkan penggunaan mode 3D yang terdapat
dalam software Adobe After Effect dimana dalam penggunaannya memerlukan
tumpukan layer agar terjadi efek ruang dalam animasi.

Dalam penelitian ini sendiri. menggunakan metode reserch and
development dimana sebelumnya -pemanfaatan sosialisasi sejarah ideologi
pancasila masih menggunakan media cetak sehingga diperlukannya development
guna mengembangkan media yang sudah digunakan. tersebut dengan cara
mentransformasikan kedalam media baru yaitu media berupa teknologi animasi.

Hasil dari penelitian ini sendiri menggunakan perhitungan dengan skala
linkert yang menghasilkan performa baik dengan nilai 88 % dari keseluruhan hasil
akhir.

Kata kunci: animasi, parallax, media, pancasila, sejarah
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Abstract

This study discusses the application of parallax techniques in animation
which is integrated with the history of Pancasila ideology. The use of parallax
techniques in this study by utilizing the use of 3D mode contained in Adobe After
Effects software where in its use requires a stack of layers so that space effects
occur in animation.

In this study itself, using the research and development method where
previously the use of socialization of the history of Pancasila ideology was still
using print media so that development was needed to develop the media that had
been used by transforming it into new media, namely media in the form of
animation technology.

The results of this study used calculations with the linkert scale which
resulted in good performance with a value of 88% of the overall final result..

Keyword: animation, parallax, media, pancasila, history

XIvV



