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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi semakin pesat, hal 

ini juga telah berkembang menjadi teknologi informasi dan komunikasi yang 

canggih dan cepat. Oleh karena itu, teknologi informasi dan komunikasi 

banyak digunakan untuk memberikan informasi kepada khalayak umum, salah 

satunya ialah menyajikan dan mempromosikan pariwisata di berbagai daerah. 

Peran teknologi informasi dan komunikasi sebagai sektor pariwisata cukup 

besar dan penting karena dapat mempermudah wisatawan untuk melihat 

gambaran atau informasi tentang wisata yang mau dikunjungi(1).  

Kalimantan Selatan diketahui banyak memiliki tempat wisata baik 

buatan manusia atau yang terbentuk dari alam itu sendiri. Salah satunya yaitu 

Goa Batu Hapu yang terletak di Kecamatan Hatungun Kabupaten Tapin 

Provinsi Kalimantan Selatan, Goa ini terbentuk dari pembusukan batuan kapur 

selama ribuan tahun, menciptakan lubang dan stalaktit yang luar biasa. Sejarah 

arkeologi daerah ini sangat menarik karena telah ditemukan bukti bahwa 

terdapat beberapa batu besar di dalam goa yang berbentuk sangat unik dengan 

air yang menetes dari atas goa, terdapat lubang besar di langit-langit goa yang 

terlihat dari dalam goa atau dari atas goa. Ada juga legenda yang terkait dengan 

goa ini, ceritanya mirip dengan legenda Malinkundang, masyarakat percaya 

bahwa Goa Batu Hapu adalah sebagian dari kapal seorang anak yang durhaka 

kepada ibunya 
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Goa Batu Hapu menjadi destinasi wisata yang memperlihatkan 

keindahan bebatuan dan pepohonan unik di sekitar dan di dalam goa yang 

diyakini sudah sangat tua Pemerintah daerah dan masyarakat setempat bekerja 

sama untuk melestarikan dan mempromosikan keindahan dan nilai Goa Batu 

Hapu melalui website dan cerita masyarakat, namun media promosi tersebut 

masih dianggap kurang peminatnya karena website tidak banyak menyertakan 

foto yang memperlihatkan bagian dalam goa. Sedangkan dibahas secara lisan 

ternyata tidak efektif karena orang lain hanya mendengarkan ceritanya saja 

tanpa mengetahui keindahan dan keunikan yang sebenarnya, dan wisatawan 

yang menggunakan jejaring sosial untuk mempublikasikan aktivitas mereka 

seperti di Facebook, Instagram, dan Tik-tok yang mungkin tidak terlihat oleh 

banyak orang(1). Namun promosi yang dilakukan saat ini belum ada yang 

menggunakan konten animasi, melainkan masih berupa gambar, teks tertulis 

dan lisan. Konten animasi mempunyai pengaruh yang besar karena konten 

multimedia berupa video banyak diminati saat ini dan dapat langsung 

menampilkan produk yang dipromosikan(2).  

Berkaitan dengan hal tersebut, penulis bermaksud untuk membantu 

mempromosikan destinasi wisata tersebut dalam bentuk animasi 2D dengan 

Teknik Motion Graphic. Animasi Motion Graphic dapat menciptakan visual 

yang menarik perhatian secara instan, dari gerakan, perubahan warna, dan efek 

visual dapat membuat promosi lebih menarik dan menonjol. 



3 
 

 Selain itu, animasi Motion Graphic dapat menyampaikan konsep yang 

kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh audiens, melalui 

gerakan, grafik, dan visual storytelling. Diketahui 84,8% video animasi motion 

graphic mampu menarik pengunjung wisata Boyolalı(3). Demikian pula 

animasi motion graphic 90% menunjukkan berhasil menjadi media 

promosi(4).  

Oleh karena itu, peneliti menyimpulkan bahwa animasi Motion 

Graphic dapat meningkatkan tingkat retensi informasi membuat pesan promosi 

lebih mudah diingat oleh audiens dikolaborasikan dengan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) melalui beberapa fase yaitu concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Dari penjelasan di atas 

maka penulis mengangkat judul “Pembuatan Animasi 2D Sebagai Media 

Promosi Wisata Goa Batu Hapu Dengan Teknik Motion Graphic 

Menggunakan Metode MDLC”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka rumusan masalahnya adalah 

sebagai berikut : 

1. Apa tahapan yang digunakan untuk pembuatan animasi 2D? 

2. Apakah penerapan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dapat 

menghasilkan video animasi 2D motion graphic yang efektif untuk promosi 

wisata goa batu hapu? 
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1.3 Batasan Masalah 

Untuk memusatkan penelitian lebih tepat sasaran, dan tidak 

memperluas ruang lingkup pembahasan, maka batasan masalah ditetapkan 

sebagai berikut: 

1. Pembuatan animasi hanya pada ruang lingkup Wisata Goa Batu Hapu. 

2. Animasi menggunakan Teknik Motion Graphic dan dengan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). 

3. Animasi ini memberikan informasi tentang petualangan dan pengalaman 

berwisata di  Goa Batu Hapu 

4. Pembuatan animasi hanya bertujuan untuk memberikan informasi dan 

dukungan promosi saja dan tidak berlaku untuk penggunaan animasi untuk 

tujuan apa pun selain wisata di Goa Batu Hapu. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut : 

1. Membuat video animasi 2D wisata Goa Batu Hapu dengan menggunakan 

aplikasi After Effect. 

2. Menampilkan visualisasi wisata Goa Batu Hapu yang menarik, untuk 

meningkatkan minat wisatawan untuk berkunjung ke Goa Batu Hapu. 

3. Penerapan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam 

pembuatan video animasi 2D wisata di goa Batu Hapu. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Sejumlah manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 
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1. Pemanfaatan teknologi animasi 2D dan Motion Graphic sebagai media 

promosi dapat memberikan pendekatan yang modern dan sesuai dengan tren 

digital saat ini sehingga dapat mencapai audiens yang lebih luas. 

2. Meningkatkan kemampuan membuat animasi 2D dengan Teknik Motion 

Graphic menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle). 

3. Animasi 2D dengan teknik Motion Graphic memiliki potensi untuk 

memperkuat daya tarik wisata dengan presentasi visual yang menarik dan 

dinamis untuk mengunjungi Goa Batu Hapu 

4. Menyampaikan informasi dengan cara menarik dapat meningkatkan minat 

dan keinginan pengunjung untuk mengunjungi wisata Goa Batu Hapu 

1.6 Sistematika Penulisan 

Laporan ini memiliki sistematika penulisan yang disusun dari beberapa 

bab. Beberapa bab sistematika tersebut adalah sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, 

Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika Penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam bab ini berisi Kajian Pustaka dan Dasar Teori yang menjelaskan 

tentang permasalahan-permasalahan yang ada dalam penelitian. 
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BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini berisi tahapan pelaksanaan proses penelitian, bahan dan 

peralatan yang digunakan, model/perancangan, dan timeline penelitian. Bab ini 

mengurai tentang metode yang digunakan dalam melakukan penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan hasil tahapan proses penelitian, implementasi 

model/perancangan, pengujian. Dalam bab ini penulis akan menjelaskan 

tentang langkah-langkah pembuatan animasi dari tahap awal sampai berhasil 

dan tahapan pengujian animasi. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi Kesimpulan dan Saran 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

1. Pembuatan animasi 2D menggunakan Adobe Illustrator dan Adobe After 

Effects.  

2. Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) terbukti efektif dalam 

pembuatan video animasi 2D untuk promosi wisata di Goa Batu Hapu. 

Hasil kuesioner menunjukkan responden memberikan skor memuaskan 

sebesar 86,31%. Hal ini menunjukkan bahwa video animasi dapat menarik 

minat masyarakat dan meningkatkan minat terhadap wisata Goa Batu Hapu. 

5.2 Saran 

Detail video promosi masih kurang sempurna, dan gerakan animasi 

kurang realistis. 
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