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MOTTO 

❖ Tidak ada bakat bawaan lahir, semua orang sama yang membedakan hanya 

kerja kerasnya. 

❖ Terlambat memulai perjalanan demi menyiapkan rencana lebih baik 

daripada memulai perjalanan tanpa adanya rencana. 

❖ Better done then perfect. 

❖ If you are born poor, it’s not your mistake but, if you die poor, it’s your 

mistake. - Bill Gates 
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INTISARI 

 Sunan Kalijaga dikenal sebagai tokoh Walisongo yang melakukan 

penyebaran islam di Indonesia. Khususnya di Jawa melalui seni dan budaya. 

Tetapi begitu banyak masyarakan Indonesia, khusunya muslim di Indonesia, tidak 

mengetahui bahkan tidak mengenal sosok sunan Kalijaga dikarenakan sedikit 

media yang mengangkat topik tersebut dengan cara  penyampaian yang 

mengasikkan. Dengan adanya kasus tersebut penulih berinisiatif untuk 

mengangkat sejarah Sunan Kalijaga sebagai ide cerita dalam membuat film 

animasi berjudul "The Legend of Sunan Kalijaga". 

 Pembuatan film animasi ini akan bersifat storytelling, dimana gambar 

visual seperti background dan foreground akan sangat penting dalam memperjelas 

situasi narasi yang ada dan agar background dan foreground tidak hanya terlihat 

datar atau rata, penulis memilih teknik camera movement, dimana teknik camera 

movement ini dapat digunakan untuk memberi ruang atau dimensi sehingga bisa 

menciptakan efek parallax. 

 Dalam proyek ini akan menghasilkan media pebelajaran berupa film 

animasi 2D pendek dengan menerapkan efek parallax. Dengan adanya film 

animasi ini dapat mengenalkan kisah Sunan Kalijaga. 

Kata Kunci: Animasi 2D, Parallax, Camera Movement 
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ABSTRACT 

Sunan Kalijaga is known as the figure of Walisongo who carried out the 

spread of Islam in Indonesia. Especially in Java through art and culture. But so 

many people in Indonesia, especially Muslims in Indonesia, do not know that they 

do not even know the figure of the Kalijaga sunan because there are few media 

who raise the topic in an exciting way of delivering. With the existence of the case 

the author took the initiative to raise the history of Sunan Kalijaga as a story idea 

in making an animated film titled "The Legend of Sunan Kalijaga". 

The making of this animated film will be storytelling, where visual images 

such as background and foreground will be very important in clarifying the 

existing narrative situation and so that the background and foreground not only 

look flat or flat, I choose camera movement techniques, where camera movement 

techniques can be used to give space or dimensions so that it can create parallax 

effects. 

In this project it will produce learning media in the form of short 2D 

animation films by applying parallax effects. With this animated film can 

introduce the story of Sunan Kalijaga. 

Keyword: 2D Animation, Parallax, Camera Movement 
 


