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ABSTRAK

Penelitian imi membahas proses perancangan dan produksi animasi 2D Iklan
qanan Masyarakat berjudul “Meja Makan™ den fokus pada rapan
pﬁafku e_g?'erg sebagal pé'ndekamri iﬁsml uniuk meﬁﬂungun k&?ﬂlm‘tﬁw ruang,
aimosfer emosional, dan tmk fokus dalam adegan. Proses penciptaan karya
menggunakan metode Practice-Led Research, di mana eksplorasi artistik,
percobaan visual, serta revisi berke lanjutan menjadi bagan dari proses penemuan
ahuan. Penera lax dieksplorasi melalui teknik favering, isahan
gfenrﬁgtn, serta pergemkanpm Pm]-::Jlﬂem untuk menciptakan ilusi ruang dﬂglmglemkmteks
It erior meg makan yang terbatas. Dengan metodologi Practice-Led Research
vang membantu membuka ruang refleksi yang menghasilkan pemahaman baru
mengenai proses visual, teknis, dan g m dalam penciptaan animasi 2D. Dalam
metodologl ini pula, dllﬂku]-:an | VeI niengen: eﬁ:kt m rallax effect yang

diterapkan dalam ani s mudian dikonversi
menjadi skor ku:mt : g,]*uﬂllkan nilai rata-rata
90,17 madmn 93 ahwa mayoritas responden
dﬂpm mers AIT) 2 shasany Suagdn pengalaman yang lebih
uﬂemfdan PEN paral 14 el fiharaphan Mapat menjadi referensi
bagi karya-karyg| W Tt n patallax sebagai elemen
pendukung at

Kata kunci: A llax Effect. Practice-
Led Research

ed Meja Makfin™, Jocusing on the application of the
pamﬂar eﬁﬂ as a visual approatffo constructing spattal depth, emotional
amosphere, and focal points within scenes. The creative process emplovs the
Practice-Led  Research method, in  which artistic  exploration,  visual
experimentation. and continucus revision become integral parts of knowledge
discovery. The parallax effect is explored through layering techniques, element
separation, and camera movemenl 1o create an rﬁmﬂn af space within the limited
intertor context of a dining table setting. Through the Practice-Led Research
methodology, reflective spaces are opened that generate new insights inio the
visual, technical, and anistie processes inmvolved in 2D animation creation. Within
this methodology, a survey was also conducted 1o evaluate the effectiveness of the
parallax effect applied in the animation ~ Meja Makan.” The survey resulis were
comverted into quaniiiative scores on a (=100 scale, producing an average score
of 9017, a median of 93.33. and a mode of 96.67. These results indicate that the
majority of respondents were able lo perceive spatial depth, atmospheric clarity,
and a more imimersive experience through the application of the parallax effect.
This research is expected 1o serve as a reference for other visual war.i:.r that seek
to wiilize parallax as a supporting element for atmosphere and siorvtelling in
danimiction.

Keywords: 2D Animation, Public Service Advertisement, Parallax Effect,
Practice-Led Research
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Latar Belakang

ANIMASI 2D IKLAN LAYANAN MASYARAKAT “MEJA MAKAN?”

Komunikasi merupakan proses pengiriman serta penerimaan pesan antara dua

pihak atau lebih agar pesan tersebut dapat dipahami secara efektif (KBBI).
Pada industri kreatif, komunikasi tidak hanya disampaikan secara verbal, tetapi juga
melalui media visual dan audio yang sering digabungkan untuk menciptakan
pengalaman yang lebih mendalam bagi audiens. Salah satu media yang
menggabungkan kedua elemen ini adalah animasi, yang berkembang menjadi
sarana penyampaiaan informasi dan emosi dengan cara yang menarik serta mudah
dipahami.

Dalam konteks sosial, animasi sering digunakan dalam Iklan Layanan Masyarakat
(ILM), yang memiliki tujuan untuk memberikan manfaat sosial, seperti
menyampaikan informasi, mengajak, atau mendidik masyarakat. (Pujiyanto, 2014
,him.12) menjelaskan bahwa ILM begtjuan untuk meningkatkan kesadaran,

terutama ketika pesan
menarik perhatian audie
Dibandingkan media st
besar dalam menciptak

galaman visual adalah
dengan menggerakkan

anfaatkan ilusi optik, yakni
keterbatasan penglihatan kita, mengenal definisi sebuah objek yang sulit untuk
dipahami, sehingga secara sengaja, pandangan visual semulanya objek bentuk yang
relevan menjadi tidak relevan. (J.Wade, 2005him.6). Teknik ini mampu
memperdalam penyampaian emosi, meningkatkan fokus audiens, dan menciptakan
hubungan yang lebih kuat antara pesan yang disampaikan dengan audiens melalui
visual yang seakan-akan nyata.
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Penelitian ini berfokus pada proses penciptaan dan produksi animasi 2D Iklan
Layanan Masyarakat berjudul “Meja Makan”, yang mengangkat tema kedekatan
keluarga melalui aktivitas sederhana, dengan tujuan mengajak audiens untuk mulai
memperbaiki komunikasi dan hubungan dalam keluarga, dimulai dari diri sendiri,
dengan langkah sederhana yaitu makan bersama di meja makan.

Meja makan dipilih sebagai representasi kebersamaan dan kehangatan keluarga,
karena meja makan seringkali menjadi tempat berkumpulnya anggota keluarga
untuk berinteraksi, berbagi cerita, dan membangun komunikasi secara langsung.
Pemilihan meja makan sebagai simbol bertujuan untuk menegaskan kontras antara
makna ideal kebersamaan dan realitas berkurangnya komunikasi keluarga.

Untuk memperkuat penyampaian suasana dan menghadirkan pengalaman yang
lebih imersif, serta mengarahkan fokus audiens pada suasana yang ingin
disampaikan, animasi ini menerapkan parallax effect sebagai teknik utama dalam
membangun kesan kedalaman visual, memberikan emphasis, dan menambah
pengalaman imersif bagi audiens.

Penerapan parallax effect diharggkan\n
mempertegas fokus pada niprre :
kedekatan emosional ya j
animasi ini juga mengeksplofs
ilusi ruang yang lebih uk\\ 0
Selain itu, penelitian \ gplerapan prinsip staging
dengan pendekatan ( e iptakan kedalaman visual,
audiens pada elemen

sampu memperkaya atmosfer cerita,
\"\ bantu audiens merasakan
i\ visual. Proses produksi
artistik guna menciptakan




Rumusan Masalah

Penelitian ini membahas proses perancangan dan produksi
animasi 2D Iklan Layanan Masyarakat “Meja Makan” dengan
penerapan parallax effect untuk menciptakan kedalaman
visual, memberikan penekanan (emphasis) pada objek yang




Tujuan

1. Menerapkan parallax effect pada animasi 2D lklan
Layanan Masyarakat untuk menciptakan
kedalaman visual, meningkatkan kesan imersif,

atian audiens pada elemen




Manfaat

1.Sebagai referensi gaya visual animasi 2D

dengan penerapan Parallax Effect.
2.Sebagai referensi bagi penelitian serupa tentang
~ teknik parallax effect pada animasi 2D lklan Layanan
- Masyarakat.
3.Sebagai kontribusi dalam pengembangan teknik



