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1.1 Latar Belakang

Animasi merupakan tahap pembuatan suatu objek vang bergerak melewati
stage dalam jongka waktu tertentu dan mengalami perubahan pada aspek bentuk.
arah pergerakan, wama, pufaran, atau airibut lsinnya |]. Animasi terutama animasi
2 dimensi (209 dibuat melalm hu)dmﬂhdn;]ﬂiﬂl]ﬂg‘ﬂ Sframe by frame, motion
graphic, dan pigging{2]. Modion gruphic merupskan teknik animasi yang
mn}'ﬂnﬂm: dﬁmu Mﬂ pmg bﬂgﬁmi-: dalam  bidang dm jangkn waktu

P@mmga.n Meratus merupakan gunung yang h‘iﬂhkﬂl sisi tenggara
Pulau Kalimantan sckaligus membagi Provinsi Kalimantan Selatan menjadi dus
bagian. Titik tertinggi dari pegungungan ini adalah Gunung Halau-halau stau lebih
akrab dikenal dengan Gunung Meratus dengan ketinggian | 90lmdpl. Danau
Jempang adalah. danau yang teretak di Kabupaten Kutai Barmf, Provinsi
Ilﬁmuh'fhmr,lebm tepainya di Kecamaton Jempang; Kampung Tﬂ:gm.g Isuy.
Keduanya sama-sama memberi manfaat bagi masyarakat yang hidup di sekitarnya.
Kisah tentang terbentuknya kedua tempat ini memiliki banyak versi yang beredar
hanys dari mulut ke mulut, tapi satu Bl yang pasti dari sekian banyak versi dongeng
adalah Gunung Mertus dan Danau Jempang selalu memiliki hubungan satu sama
lain. | | |

Penulis hendak menceritakan kisah Asal Muls Guonung Meratus dan Danau
Jempang yang dianghkat -ul.ﬂ; Korrie hmm dalam buku kompilasi
karyanya yang berjudul “Manusia Langit Kumpulan Cerita Rakyat Kalimantan
Timur™, Animasi 2D} yang dibust menggunakan teknik motion graphic yvang
memzdukan unsur ragam hias dar Suko Dayak dan ditampilkan dengan meminjam
bentuk wayang dan Suku Jawa diharapkan mampu menyvampaikan karya tersebut
dalam bentuk visual yang dapat dinikmati oleh penontonnya. Penulis juga memiliki
harapan bahwa animasi Asal Muola Gunung Meratus dan Danaau Jempang ini dapat



menjadi salah satu media edukasi kultural yang bisa membantu memperkenalkan

4. Penelitian ini dinji melahui tﬂlmik p-emhmam dan penilaian audiens
terhadap penyajian animasi.

5. Audiens yang ditargetkan adalah pelajar dan mahasiswa.

6. Skala Likerr digunakan sebagai instrumen uji kualitas penyajian animasi.

7. Penelitian dianggap selesai apabila tahap pengujian telah diterima.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitinn

Maksud dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk menerapkan teknik-
teknik animasi yang telah dipelajar selama masa studi untuk tujuan-tujuan sebagai
berikut:

l. Mengedukasi masyarakat tentang kisah Gunung Meratus dan Danau
Jempang dengan mengangkat gérita berjudul “Meratus dan Jempang”
karya sastrawin Komie h}mﬂ:mﬂmgxm menggunakan animasi 2
dimengi,

1,.-%1 pemenuhan syarat penyclesaian pendidikan. tingkat Strata 1|
ngmm m'l'mrﬂumusl Fakulias limu Komputer Universitas
AMIKOM Yogyakarta.

3. Schagai tribut .penghﬂmmlau kepada Kormrie Layun Rampan sebagai
~salah satu sastrawan dan Kalimantan Timur vang sudah menghasilkan
banyak karya terkait kebudayuan Kalimantan dan Suka ﬁmk.

15 ﬁm;l:?ﬂulltlln

Dengan dilokukannys penelitian ini, diharapkan hasilnyn meninggalkan
jejak berupa manfaat yang diantaranya adalah sebagal berikut:

1. Menjadi referensi karya animasi 2D dengan teknik morion graphic untuk
mahasisws yang melskuksn penclitian i bidang yng sama.

2 Mﬂgﬂ?bﬂkﬁmﬂmmgﬁuhmmw yang telah diperoleh
selama mne:ﬂmﬂﬂxﬁ]’mﬂmﬂhﬁ: Teknologi Informasi
Universitas AMIKOM Yogyakarta pada konsentrasi Animasi 2 Dimensi
yang telah dipilih.

3. Merambah pengetahuan tentang adanya Gunung Meratus dan Danau
Jempang yang merupakan pusat kehidupan bagi daerah di sekitarnya.

Lo Metodologl Penelitian
Metodologi yang akan digunskan untuk meregulasi alur yang akan



dilakukan selama penelitian adalah sebagai berikut:
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode yang akan digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi
adalah sebagai berikut:

1. Metode Observasi

metode kualitatif yang hﬂfhhﬁpﬂﬂnpmhﬂnthn rmpunmldlenswhadaphmﬂ
produksi.
L7  Sistematika Penulisan

o — ik si T perilishn i eiis
untuk menghasilkan penelitian yang lebih terarah. Sistematika penulisan skripsi



“Pembuatan Animasi Asal Mula Gunung Meratus dan Danau Jempang Sebagai
Media Edukasi Kultural dengan Teknik Motion Graphic”™ adalah sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Berisi penjelasan tentang penelitian yang akan dibahas. Dimulai dari Latar
Belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Maksud dan Tujuan

Berisi daftar seluruh sumber referensi yang digunakan dalam penelitian.
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