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ABSTRAK

PERANCANGAN ANIMASI CERITA RAKYAT BANTEN ASAL-USUL
GUNUNG PINANG
Oleh: Fikri Arief
NIM: 1512360024

Cerita rakyat asal-usul Gunung Pinang merupakan sebuah cerita rakyat yang
telah menjadi salah satu bagian dari warisan kebudayaan folklor Indonesia di daerah
Serang Banten. Akan tetapi tidak banyak diketahui baik dari masyarakat luar
maupun masyarakat Serang Banten itu sendiri, yang dimana cerita tentang asal-
usul Gunung Pinang seringkali diceritakan hanya melalui budaya lisan dari mulut
ke mulut saja yang dikhawatirkan-kedepannya dapat terlupakan, kurang dikenali
dan parahnya dapat hilang begitu saja tanpa ada yang tahu kebenaran dan
keberadaan nya. Dengan demikian perancangan animasi ini dibuat sebagai sarana
bagi generasi muda untuk mulai mengetahui cerita rakyat asal-usul Gunung Pinang
maupun mengenal wujud dari. Gunung Pinang sebagai objek wisata itu sendiri.
Melewati perancangan. ini, potensi-wisata Kota Serang pun dapat sekaligus
terpromosikan dengan adanya perancangan animasi cerita rakyat asal-usul Gunung
Pinang ini.

Perancangan Animasi Cerita Rakyat Asal-Usul Gunung Pinang ini
menggunakan teknik 2D (dua dimensi) dengan gaya bercerita menggunakan narasi
seperti mendongeng. Diharapkan dengan adanya perancangan animasi ini dapat
dijadikan salah satu media pilihan dalam menyampaikan cerita tentang asal-usul
Gunung Pinang dan juga sekaligus memperkenalkan potensi wisata bagi kota
Serang itu sendiri. Animasi asal-usul Gunung Pinang ini menceritakan bagaimana
kisah Dampu Awang yang menyebabkan adanya Gunung Pinang dan mengapa bisa

terjadi.

Kata kunci: animasi, cerita rakyat, Gunung Pinang, Serang, Banten.



ABSTRACT

THE DESIGN OF ANIMATION OF BANTEN FOLKLORE ORIGINS OF
GUNUNG PINANG

By: Fikri Arief
NIM: 1512360024

The folklore of the origins of Gunung Pinang is a folklore that has become a
part of the cultural heritage of Indonesian folklore in the Serang Banten area.
However, not much is known from both the outside community and the Serang
Banten community itself, where stories about the origins of Mount Pinang are often
told only through oral culture by word of mouth, which is feared that in the future
it will be forgotten, less recognized and worse, it can just disappear. without anyone
knowing the truth and its existence. Thus the design of this animation was made as
a means for the younger generation to begin to know the folklore of the origins of
Mount Pinang and recognize the form of Mount Pinang as a tourist attraction itself.
Through this design, the tourism potential of Serang City can also be promoted at
the same time with the design of this animated folklore of the origins of Pinang
Mountain.

The design of the animation of the folklore of the origins of Gunung Pinang
uses 2D (two-dimensional) techniques with a storytelling style using narration such
as storytelling. It is hoped that this animation design can be used as a medium of
choice in conveying stories about the origins of Mount Pinang and also at the same
time introducing tourism potential for the city of Serang itself. This animation of
the origins of Mount Pinang tells how the story of Dampu Awang caused the

existence of Mount Pinang and why it happened.

Keywords: animation, folklore, Gunung Pinang, Serang, Banten
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A. Latar Belakang Masalah

Cerita rakyat merupakan salah satu bentuk budaya yang harus kita jaga dan
kita lestarikan. Cerita rakyat juga banyak menyimpan cerita yang berkaitan
dengan leluhur, tokoh, atau asal-usul suatu tempat yang ada di Indonesia.
Namun, seiring bergantinya jaman, cerita rakyat yang merupakan salah satu
kebudayaan lokal mulai dilupakan keberadaannya oleh sebagian besar
masyarakat di Indonesia. Padahal cerita rakyat banyak mengandung nilai-nilai
moral dan kearifan lokal yang bisa menjadi salah satu faktor pembelajaran yang
baik tentang kehidupan kepada generasi muda.

Sebagian besar orang pula menganggap cerita rakyat adalah hal yang bersifat
tahyul atau tidak benar-benar  terjadi dalam kehidupan nyata, padahal
kebanyakan cerita’ rakyat :banyak mengandung isi pesan yang bisa diambil
hikmahnya, dan cerita rakyat juga disukai oleh sebagian anak-anak, hal itu dapat
dilihat dari hampir setiap toko buku atau perpustakaan selalu menyediakan atau
menghadirkan kumpulan-kumpulan. cerita rakyat.

Cerita rakyat sendiri dapat memberikan masukan-masukan yang sangat baik
dalam pembentukan karakter anak. Tentunya dengan penyampaian yang baik
pula, seperti yang dilakukan. oleh para guru sekolah dasar yang mulai
membiasakan belajar dari kisah-kisah cerita rakyat atau tokoh-tokoh sejarah
pada kegiatan belajar dan mengajar, dari situ secara tidak langsung anak-anak
dituntut untuk dapat membentuk karakter yang baik dan tidak meniru perbuatan
yang buruk.

Tanpa adanya pembelajaran karakter, anak-anak sangat mudah melakukan
hal yang menyimpang dari pergaulan seumurannya. sebagai salah satu contoh
nya adalah “cerita rakyat Banten asal-usul Gunung Pinang”, dari cerita rakyat
ini pembelajaran dan pembentukan karakter pada anak bisa dituntun untuk
menjadi lebih baik, anak-anak bisa melihat citra karakter utama yang dulunya

baik dan menghormati orang tuanya tetapi hanya karena harta, jabatan dan



wanita ia bisa durhaka dan berlaku kejam pada orang tuanya, tentunya hal ini
bisa dibawa kepada kehidupan nyata yang berlangsung pada zaman sekarang ini.

Menurut cerita rakyat banten yang beredar di masyarakat, Gunung Pinang
ini merupakan penjelmaan perahu layar saudagar kaya yang bernama Dampu
Awang yang dulunya seorang anak miskin yang meminta izin pada ibunya untuk
pergi merantau ke Negeri Malaka dengan menumpang Kapal saudagar kaya
bernama Teuku Abu Matsyah, dan sekian lama tidak pulang ke kampung
halaman nya, la pun sukses menjadi saudagar dan menikahi putri Teuku Abu
Matsyah, tetapi ketika sesampainya di kampung halaman nya, Dampu Awang
merasa malu pada ibunya sendiri yang sudah sangat tua dan tidak mengakui
ibunya, karena sakit hati, ibunya pun berdoa pada Tuhan agar anaknya diberi
peringatan, singkat cerita Dampu Awang dan Perahu layarnya yang besar pun
terlempar jauh dan terbalik dan-menjelma menjadi Gunung Pinang.

Objek wisata Gunung Pinang itu sendiri terletak di Kecamatan Kramatwatu,
Kabupaten Serang, Provinsi Banten, dan merupakan sebuah Gunung yang
berketinggian 300 meter diatas permukaan laut (MDPL), yang dimana kita dapat
menyaksikan panorama alam khas perbukitan yang sangat elok dan memanjakan
mata. sayangnya keberadaan maupun cerita tentang Gunung Pinang hanya
sedikit yang mengetahui baik dari masyarakat luar ataupun masyarakat Serang
itu sendiri, yang dimana seringkali cerita Gunung Pinang hanya diceritakan
melalui budaya lisan, yang dikhawatirkan kedepannya cerita rakyat tersebut
perlahan akan dilupakan atau bahkan hilang rasa ketertarikan untuk mengetahui
tentang cerita rakyat yang ada disekitarnya

Sudah banyak yang memberikan pembelajaran karakter dari cerita rakyat
terhadap anak dengan media buku dan sebagainya. Namun dengan
perkembangan yang terjadi sekarang ini, buku cerita sudah tak lagi menjadi
media maksimal sebagai pembelajaran karakter. Salah satu faktor lain yaitu
media animasi sudah mulai mendominasi semua media digital, baik animasi 2D
maupun animasi 3D, semua bisa di temui di berbagai media digital karena dinilai
efektif dan mampu menghasilkan komunikasi yang baik dan juga menarik.

Adapun media yang dipilih adalah animasi. Animasi merupakan sebuah

proses merekam dan memainkan kembali serangkaian gambar statis untuk



mendapatkan sebuah ilusi pergerakan yang terlihat hidup.(Fernandez,2002).
Pemilihan media tersebut dirasa mampu menyampaikan Cerita rakyat Banten
Asal-usul Gunung Pinang dengan tampilan yang lebih menarik, komunikatif dan

mudah dipahami, khususnya bagi anak-anak.

. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang animasi cerita rakyat Banten asal-usul Gunung

Pinang yang komunikatif dan menarik?

. Tujuan Perancangan

Memperkenalkan kembali cerita rakyat Banten asal-usul Gunung Pinang,
serta menghasilkan karya animasi 2d tentang asal-usul Gunung Pinang sebagai
media penunjang untuk memperkenalkan- potensi wisata Kota Serang dan

memperkaya identitas budaya Kota Serang

. Batasan Masalah
Pada perancangan ini hanya akan menceritakan Asal-Usul Gunung Pinang
yang paling sering diketahui, yaitu tentang Dampu Awang yang Durhaka pada
Ibunya yang kemudian Kapalnya meljema menyerupai sebuah Gunung. Dengan
menggunakan teknik animasi 2D (dua dimensi) akan menampilkan karakter-
karakter dan visual lainnya yang  akan mendukung dalam berjalannya
perancangan animasi asal-usul Gunung Pinang. Visual yang ditampilkan tidak
terlalu tegas dan terkesan simple dan menyesuaikan dengan target audience yang
merupakan anak-anak dengan rentan usia 6-12 tahun, dimana pada rentan usia
tersebut anak-anak masih senang dengan cerita khayalan dan fantasi.
. Manfaat Perancangan
1. Bagi Mahasiswa
Mahasiswa dapat memahami proses perancangan animasi sebagai salah satu
media memperkenalkan sebuah cerita yang berkembang di masyarakat..
2. Bagi Institusi
Instansi diharapkan dapat menambah khazanah di dalam lingkup Desain

Komunikasi Visual.



3. Bagi Masyarakat
Masyarakat diharapkan dapat mengetahui dan lebih mengenal kembali cerita

rakyat Banten asal-usul Gunung Pinang.

F. Definisi Operasional
Definisi operasional memuat definisi atau istilah-istilah yang digunakan oleh
perancang dalam perancangan agar dapat memahami konteks definisi yang
dibahas dalam dalam perancangan ini. Terdapat beberapa istilah yang menjadi
definisi operasional yang digunakan , yaitu;

1. Animasi adalah sebuah proses merekam dan memainkan kembali serangkaian
gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan yang terlihat
hidup.(Fernandez,2002).

2. Adanya Cerita rakyat menurut--KBBI merupakan sebuah bagian dari
kebudayaan yang turun-temurun di masyarakat secara tradisional terutama
dalam bentuk lisan dan isyarat. Adanya folklor yang berkembang
dimasyarakat juga menjadi cerminan, pendidikan, dan juga norma yang
berkembang di masyarakat.

3. Banten  adalah. sebuah provinsi ,wilayah =~ paling barat di Pulau

Jawa, Indonesia. Provinsi ini pernah menjadi bagian dari Provinsi Jawa Barat,

tetapi  menjadi - wilayah pemekaran -sejak tahun 2000, dengan

keputusan Undang-Undang Nomor 23 Tahun 2000. Pusat pemerintahannya

berada di Kota Serang.

4. Gunung Pinang merupakan salah satu dataran tinggi yang berada di Desa
Pejaten, Kecamatan Kramatwatu, Kabupaten Serang. Tempat yang berada di
ketinggian 300 meter di atas permukaan laut (MDPL), kini telah berubah

menjadi temat wisata, lokasinya sekitar 15 kilometer dari pusat kota Serang.

G. Metode Perancangan
Data yang dibutuhkan dalam perancangan ini berupa data yang berkaitan
dengan cerita rakyat Banten asal-usul Gunung Pinang, data-data ini dapat
diperoleh melalui hasil wawancara yang dilakukan dengan penjaga Objek
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Wisata Gunung Pinang, dan artikel-artikel di internet yang terkait dengan
cerita rakyat Banten asal-usul Gunung Pinang.

Kemudian data yang telah terkumpul berlanjut ke proses perancangan,
pada tahap ini data visual diperlukan sebagai referensi dalam pembuatan
karakter, environtment, dan properti lainnya. Data visual bisa didapatkan
melalui hasil dokumentasi foto kawasan Objek Gunung Pinang dan gambar
dari internet. Dari data visual dan verbal yang terkumpul akan dijadikan
acuan dalam perancangan animasi cerita rakyat Banten asal-usul Gunung
Pinang sehingga informasi atau cerita yang disampaikan menjadi menarik dan
sesuai dengan target audience.

H. Metode Analisis Data

Data yang telah dikumpulkan-kemudian akan dianaisis menggunakan

metode analisis 5W+1H dengan penjabaran sebagai berikut;
1.

o g~ w DN

What, apa permasalahan yang terdapat pada cerita rakyat Banten asal-usul
Gunung Pinang?

Who, siapa yang menjadi target sasaran dalam perancangan animasi ini?.
Why, mengapa perancangan animasi ini perlu dibuat?

When, kapan hasil perancangan-animasi akan-di publikasikan?

Where, dimana hasil perancangan animasi-akan di publikasikan?

How, bagaimana merancang animasi cerita rakyat Banten asal-usul Gunung

Pinang secara komunikatif, menarik, dan efektif?

I. Sistematika Perancangan

Sistematika penulisan tugas akhir perancangan animasi cerita rakya

Gunung Pinang adalah sebagai berikut:

1.

Bab pertama merupakan sebuah bab pendahuluan berupa uraian yang
terdiri dari beberapa sub bagian yaitu latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan perancangan dan metode perancangan.

Bab kedua berupa identifikasi data dan analisis yang terdiri dari beberapa
sub bagian seperti pengumpulan data, pengolaan data, penetapan objek
perancangan, dan kajian teoritis yang relevan dengan objek perancangan.

5



Bab ketiga adalah konsep perancangan yang menjadi dasar pemikiran dan
perancangan komunikasi visual berupa konsep media dan konsep kreatif.
Bab keempat merupakan visualisasi dari hasil perancangan yang terdiri
dari layout perancangan dan final desain sebagai eksekusi dari data dan
konsep perancangan animasi cerita rakyat Gunung Pinang.

Bab kelima berupa kesimpulan dan saran.
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