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INTISARI 

 

Cerita rakyat merupakan bagian tak terpisahkan dari warisan budaya pada 

masyarakat. Cerita rakyat berperan sebagai penjaga memori kolektif dan cermin 

kehidupan masa lalu. Melalui cerita rakyat, nilai-nilai, kepercayaan, tradisi, dan 

sejarah suatu budaya dapat dijaga dan disampaikan dari satu generasi ke generasi 

berikutnya. Kisah-kisah yang terkandung dalam cerita rakyat mengajarkan 

manusia tentang moralitas, etika, kebijaksanaan, dan cara hidup yang dihargai 

oleh masyarakat. Namun pengaruh globalisasi yang semakin pesat, cerita rakyat 

sedikit demi sedikit mulai menghilang, 

Animasi 2D Cerita Rakyat Kali Gajah Wong dengan Teknik Parallax 

adalah sebuah proyek animasi yang bertujuan untuk menghidupkan kembali cerita 

rakyat tradisional dengan menggabungkan teknik parallax yang inovatif. Tujuan 

proyek ini diharapkan dapat memperkenalkan kembali cerita rakyat kepada 

generasi muda dengan memberikan pengalaman visual yang menarik dan 

interaktif kepada penonton sambil mempertahankan esensi dan pesan moral dari 

cerita rakyat tersebut. 

Kemudian untuk uji aspek cerita dan kelayakan animasi yang telah dibuat, 

penulis menggunakan kuesioner yang akan dihitung menggunakan metode 

perhitungan skala likert. Sehingga dapat diketahui tercapai atau tidaknya 

penelitian ini. 
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ABSTRACT 

 

Folklore is an integral part of the cultural heritage in society. Folktales 

serve as custodians of collective memory and mirrors of past lives. Through 

folktales, the values, beliefs, traditions, and history of a culture can be preserved 

and passed down from one generation to the next. The stories contained in 

folktales teach humans about morality, ethics, wisdom, and the cherished way of 

life valued by the community. However, due to the rapid influence of 

globalization, folktales are slowly fading away. 

2D Animation of the Folklore "Kali Gajah Wong" with Parallax 

Technique is an animated project aimed at reviving traditional folktales by 

incorporating innovative parallax techniques. The objective of this project is to 

reintroduce folktales to the younger generation by providing an engaging and 

interactive visual experience to the audience while preserving the essence and 

moral messages of the folktales. 

Then, to test the narrative aspects and animation feasibility of what has 

been created, the author used a questionnaire that will be calculated using the 

Likert scale calculation method. This way, it can be determined whether this 

research has achieved its objectives. 

. 

 

Keyword: 2D animation, folklore, parallax techniques


