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INTISARI 

Seiring perkembangan teknologi yang semakin cepat, membuat objek-objek 

budaya yang masih disajikan dengan cara tradisional kian terpinggirkan seperti 

halnya cerita rakyat.  Masyarakat cenderung berminat pada hiburan yang berbasis 

teknologi. Akibatnya budaya daerah yang masih mengusung cara-cara tradisional 

serta tidak mengikuti perkembangan teknologi akan semakin ditinggalkan. 

Penelitian ini akan menghasilkan film animasi pendek 2D membahas tentang cerita 

rakyat serta menjelaskan bagaimana proses dalam pembuatannya.  Diharapkan 

dengan dilakukannya penelitian ini dapat melestarikan lagi objek-objek budaya 

yang sudah mulai ditinggalkan. 

Animasi ini akan mengambil salah satu cerita rakyat yang berasal dari Dataran 

Tinggi Dieng yang berjudul “Legenda: Asal-Usul Kawah Sikidang”. Pembuatan 

film animasi ini akan bersifat storytelling, dimana ilustrasi aset yang telah dibuat 

akan digerakan ukuran, posisi, serta rotasinya dengan memanfaatkan efek parallax 

agar pergerakan film animasi tidak monoton. 

Kemudian untuk uji kelayakan film animasi yang sudah dibuat penulis 

menggunakan kuesioner yang akan dihitung dengan metode perhitungan skala 

likert. Sehingga dapat diketahui tercapai atau tidaknya tujuan dari penelitian. Dari 

semua uraian di atas, penulis pun memutuskan untuk membuat sebuah penelitian 

dengan judul: Pengembangan dan Perancangan Film Animasi “Legenda Kawah 

Sikidang” Dengan Memanfaatkan Efek Parallax. 

Kata Kunci: Cerita Rakyat, Animasi 2 Dimensi, Skala Likert, Efek Parallax.  
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ABSTRACT 

Along with the increasingly rapid development of technology, cultural 

objects that are still presented in the traditional way are increasingly marginalized, 

such as folklore. People tend to be interested in technology-based entertainment. 

As a result, regional cultures that still carry traditional methods and do not keep 

up with technological developments will increasingly be abandoned. This research 

will produce a short 2D animated film discussing folklore and explaining the 

process of making it. It is hoped that this research will be able to preserve cultural 

objects that have begun to be abandoned. 

This animation will take one of the folklore originating from the Dieng 

Plateau entitled "Legend: The Origins of the Sikidang Crater". The making of this 

animated film will be storytelling in nature, where the illustration of the assets that 

have been made will be moved in size, position, and rotation by utilizing the 

parallax effect so that the movement of the animated film is not monotonous. 

Then to test the feasibility of animated films that have been made by the 

author using a questionnaire which will be calculated using the Likert scale 

calculation method. So that it can be known whether or not the objectives of the 

research have been achieved. From all the descriptions above, the writer decided 

to make a study with the title: Development and Design of the Animated Film "The 

Legend of the Sikidang Crater" Using the Parallax Effect. 

Keywords: Folklore, 2D Animation, Likert Scale, Parallax Effect. 
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