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INTISARI

Animasi 2D berada pada permukaan datar, dan tidak memiliki volume. Tanpa
adanya dimensi atau ruang, animasi 2D biasanya mengandalkan perspektif, warna
dan ukuran untuk menghasilkan kesan ruang. Meskipun ada animasi 3D yang lebih
superior, animasi 3D membutuhkan sumberdaya yang banyak. Dengan
menggabungkan workflow animasi 2D dan animasi 3D, atau bisa disebut dengan
animasi 2.5D yang merupakan kompromi antara kedua workflow dan secara efisien
mendapatkan yang terbaik dari kedua alur kerja. Idenya sederhana, dengan elemen
yang dibuat dalam 2D tetapi dipisahkan menjadi beberapa lapisan sesuai dengan
jaraknya. Saat adegan dirender melalui kamera virtual, akan ada parallax yang
akurat. Sehingga meningkatkan kualitas animasi 2D yang secara flat/datar.

Kata kunci : animasi 2D, parallax
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ABSTRACT

2D animation is on a flat surface and has no volume. Without dimension or
space, 2D animation usually relies on perspective, color, and size to produce the
impression of space. Although there are superior 3D animations, it requires a lot
of resources. Combining 2D animation workflows and 3D animations, or it can be
called 2.5D animation is a compromise between the two workflows and efficiently
gets the best of both workflows. The idea is simple, with elements rendered in 2D
but separated-into layers according to their spacing. When the scene is rendered
through-the virtual camera, there will be accurate parallax. Thus improving the

quality of flat 2D animation.

Keywords: 2D animation, parallax
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