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INTISARI 

Animasi adalah sekumpulan objek (gambar) yang di susun secara 

berurutan mengikuti alur pergerakan sehingga penonton merasakan adanya ilusi 

gerakan pada objek atau gambar yang di tampilkan. Secara umum ilusi gerakan 

merupakan perubahan yang dideteksi secara visual oleh mata penonton sehingga 

tidak harus perubahan yang terjadi di artikan sebagai mana makna dari 

‘pergerakan’. 

Dengan mengunakan ilusi pergerakan seperti teknik parallax kita dapat 

meningkatkan kualitas dari suatu animasi yang akan di buat, parallax adalah 

teknik perpindahan atau perbedaan dalam posisi yang jelas dari dua baris objek 

yang berbeda dari pandangan. Mengaplikasikan teknik parallax pada animasi 

akan sangat berguna bila kita ingin mengAnimasikan suatu objek terhadap latar 

belakang dan latar depan yang menciptakan perbedaan percepatan gerakan dari 

ketiga komponen tersebut. 

Penulis akan mencoba menggunakan teknik parallax pada pembuatan 

Animasi pendek 2D yang akan di terapkan dalam mengAnimasikan latar belakang 

dan latar depan terhadap suatu objek animasi. 

 

Kata Kunci: Animasi Pendek, Teknik Parallax, Animasi 2D
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ABSTRACT 

Animation is a set of objects (images) in the stacking sequentially so as to 

follow the movement so that the audience feel the illusion of movement on the 

object or image in the show. In general, the illusion of movement is a change that 

is detected visually by the audience's eyes so it does not have to change that 

occurred interpreted as where the meaning of a 'movement'. 

By using techniques such as parallax illusion of movement we can both 

improve the quality of an animation that will be created, parallax is the technique 

of displacement or difference in the apparent position of the two objects of 

different lines of sight. Applying the parallax on the animation technique will be 

very useful when we want to animate an object against a background and 

foreground creates a difference in acceleration of the movement of these three 

components. 

Author will attempt to use the parallax technique of making short 2D 

animation that will apply to animate the background and foreground of an 

animated object. 

 

Keyword: Short Animation, Parallax Technique, Animasi 2D 


