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INTISARI 

 

Animasi 2D merupakan salah satu teknik seni visual yang telah berkembang pesat 

seiring dengan kemajuan teknologi komputer. Penggunaan animasi 2D kini tidak 

hanya terbatas pada film dan kartun, tetapi juga telah merambah ke dalam industri 

game, pendidikan, periklanan, dan media sosial. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis proses pembuatan animasi 2D, teknik-teknik yang digunakan, serta 

penerapannya dalam berbagai media digital dan hiburan. 

Skripsi ini mengkaji beberapa teknik utama dalam animasi 2D, termasuk 

frame-by-frame animation, motion tweening, dan parallax scrolling untuk 

menciptakan ilusi kedalaman dalam gambar dua dimensi. Teknik parallax 

khususnya, diterapkan dalam permainan dan film untuk memberikan efek ruang 

yang lebih dinamis dengan perbedaan kecepatan gerakan objek yang terletak pada 

jarak yang berbeda. Penelitian ini juga mengeksplorasi bagaimana teknologi 

perangkat lunak seperti Adobe Animate dan Toon Boom mempermudah proses 

produksi animasi 2D, memungkinkan pembuatan karya dengan lebih efisien dan 

kreatif. 

Lebih jauh lagi, penelitian ini menilai dampak animasi 2D dalam media digital 

dan pemasaran, di mana animasi digunakan untuk menarik perhatian audiens, 

menyampaikan pesan dengan cara yang lebih interaktif dan menarik, serta 

memperkuat brand identity dalam kampanye iklan digital. 

Melalui analisis teori dan studi kasus penerapan animasi 2D, penelitian ini 

menunjukkan bahwa animasi 2D memiliki peran penting dalam pengembangan 

industri kreatif dan komunikasi visual, serta potensi untuk terus berkembang 

seiring dengan kemajuan teknologi dan perubahan tren visual. 

Kata  Kunci: Animasi 2D, Teknik Parallax, Produksi Animasi, Game, Pemasaran 

Digital
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ABSTRACT 

 

2D animation is one of the visual art techniques that has developed rapidly along 

with the advancement of computer technology. The use of 2D animation is no 

longer limited to films and cartoons, but has expanded into various fields such as 

the gaming industry, education, advertising, and social media. This study aims to 

analyze the process of creating 2D animation, the techniques used, and its 

applications across various digital and entertainment media. 

This research examines several main techniques in 2D animation, including 

frame-by-frame animation, motion tweening, and parallax scrolling to create the 

illusion of depth in two-dimensional images. The parallax technique, in 

particular, is applied in games and films to produce a more dynamic spatial effect 

through differences in the movement speed of objects positioned at varying 

distances. This study also explores how software technologies such as Adobe 

Animate and Toon Boom facilitate the 2D animation production process, enabling 

creators to produce works more efficiently and creatively. 

Furthermore, this research evaluates the impact of 2D animation in digital media 

and marketing, where animation is used to attract audience attention, deliver 

messages in a more interactive and engaging way, and strengthen brand identity 

in digital advertising campaigns. 

Through theoretical analysis and case studies of 2D animation applications, this 

study shows that 2D animation plays an important role in the development of the 

creative industry and visual communication, and has the potential to continue 

evolving alongside technological advancements and changing visual trends. 

Keywords: 2D Animation, Parallax Technique, Animation Production, Games, 

Digital Marketing


