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INTISARI 

 

 Erau adalah sebuah tradisi budaya tertua di Indonesia yang dilaksanakan 

setiap tahun dengan pusat kegiatan di kota Tenggarong, Kutai Kartanegara. 

Festival Erau Adat Kutai yang kini telah masuk dalam calender of event 

pariwisata nasional. Sejak tahun 2013, Pemerintah Kabupaten Kutai Kartanegara 

dan Kesultanan Kutai Kartanegara Ing Martadipura bekerjasama melaksanakan 

Upacara Erau yang dipadukan dengan International Folklore Festival. Event 

budaya ini dilaksanakan setiap tahun, yang kini bertajuk Erau Adat Kutai and 

International Folk Arts Festival (EIFAF). Peserta EIFAF adalah terdiri dari 

beberapa negara yang bergabung dalam anggota organisasi CIOFF (International 

Council of Organizations of Folklore Festivals and Folk Arts). 

 Setiap tahunnya, Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kutai Kartanegara 

membuat video informasi yang berisi tentang acara Erau Adat Kutai serta acara 

International Folklore Festival pada tahun sebelumnya. Video tentang EIFAF ini 

dijadikan bahan promosi oleh Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kutai 

Kartanegara ke CIOFF Indonesia, media elektronik maupun ke media sosial yang 

bisa menjangkau seluruh dunia dan seluruh lapisan masyarakat. 

 Pada video informasi EIFAF 2015 yang dirancang oleh Penulis akan 

menyelesaikan permasalahan yang sudah disebutkan diatas. Penulis akan 

menggunakan drone sebagai salah satu media perekam untuk mendapatkan bird 

eye view angle yang tidak bisa dijangkau oleh mata manusia dengan mudah. 

Selain itu Penulis juga akan membuat dokumentasi video menjadi lebih padat dan 

sesuai dengan urutan event EIFAF yang sudah dijadwalkan dengan menambahkan 

animasi sederhana dari teknik motion graphic guna mendukung penyampaian 

informasi dan hiburan yang harus dibagi dan didapat oleh yang menonton. 

Pemilihan backsong yang sesuai dengan scene video dan pemilihan sudut 

pengambilan gambar akan sangat diperhatikan dalam perancangan video ini agar 

menghasilkan tontonan yang bisa menarik dan informatif bagi penonton. 

 

 

Kata Kunci : Video, Video Informasi, Media Promosi, Motion Graphic, EIFAF 

  Kutai Kartanegara 
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ABSTRACT 

 

 Erau is a cultural tradition of the oldest in Indonesia are carried out every 

year with activities in the city center tenggarong. Kutai Indigenous Erau Festival 

which has now been included in the calendar of events of national tourism. Since 

2013, the district government of Kutai and Kutai Sultanate Ing Martadipura 

cooperate implement Erau ceremony combined with International Folklore 

Festival. This cultural event held every year, which is now titled Erau Kutai 

Indigenous and International Folk Arts Festival (EIFAF). Participants EIFAF is 

made up of several countries that have joined the organization's members CIOFF 

(International Council of Organizations of Folklore Festivals and Folk Arts). 

 Each year, the Department of Culture and Tourism Kukar create videos that 

contain information about the event Erau Kutai Indigenous as well as the 

International Folklore Festival in the previous year. Video for this EIFAF used as 

promotional material by the Department of Culture and Tourism to CIOFF Kukar 

Indonesia, electronic media and social media could menjakau over the world and 

all walks of life. 

 In the video information EIFAF 2015 and designed by the author will 

resolve the problems already mentioned above. The writer will use drones as a 

recording medium to get a bird eye view angle that can not be reached by the 

human eye easily. Besides author also will make a documentary video becomes 

more dense and in accordance with the sequence of events that have been 

scheduled EIFAF by adding a simple animation of motion graphic techniques to 

support the delivery of information and entertainment that should be shared and 

obtained by watching. Selection of the appropriate backsong with video scene and 

to the angle of shooting will be considered in the design of the video to produce a 

spectacle that could be interesting and informative for the audience. 

 

 

Keywords : Video, Information Video, Promotion Media, Motion Graphic, 
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