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Abstract: The Jlamprang batik motif is one of Indonesia's cultural heritages, rich in history, but it is not
well known among Generation Z because information is still presented in traditional ways. This condition
requires an innovation in learning media that can convey knowledge about the Jlamprang batik motif
digitally, in accordance with the characteristics of Generation Z. This study aims to design and visualize
the history of the Jlamprang batik motif through 2D animation media with the main characters Ruby and
Dewi Lanjar, as learning media that can attract the interest of Generation Z. The method used is design
thinking, which consists of 5 stages, namely empathize, define, ideate, prototype, and test, designed as a
solution centered on user needs. The result of this design is a short 2D animated video that combines
historical and cultural elements with modern visuals, featuring bright colors and concise information in
line with Generation Z's preferences. Based on questionnaire testing, this animation has been proven to
increase Generation Z's understanding of and interest in the history of Jlamprang batik. Thus, this
animation can serve as an alternative medium to introduce Indonesian culture to Generation Z more
effectively in the digital age.
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Abstrak: Motif batik Jlamprang merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang sarat akan nilai
sejarah, namun kurang dikenal oleh Generasi Z karena penyajian informasi yang masih bersifat
tradisional. Kondisi tersebut memerlukan sebuah inovasi media pembelajaran yang dapat
menyampaikan pengetahuan tentang motif batik Jlamprang secara digital, sesuai dengan karakteristik
Generasi Z. Penelitian ini memiliki tujuan untuk merancang serta memvisualisasikan sejarah motif batik
Jlamprang melalui media animasi 2D dengan karakter utama yaitu Ruby dan Dewi Lanjar, sebagai media
pembelajaran yang dapat menarik minat Generasi Z. Metode yang digunakan adalah design thinking
yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test, yang dirancang sebagai
solusi dengan berpusat pada kebutuhan pengguna. Hasil dari perancangan ini adalah sebuah video
animasi 2D berdurasi pendek yang menggabungkan unsur sejarah, budaya, dan visual modern dengan
warna gaya visual yang cerah serta informasi yang ringkas sesuai dengan preferensi Generasi Z.
Berdasarkan hasil testing melalui penyebaran kuesioner, animasi ini terbukti dapat meningkatkan
pemahaman dan ketertarikan Generasi Z terhadap sejarah batik Jlamprang. Dengan demikian, animasi
ini dapat menjadi media alternatif dalam memperkenalkan budaya Indonesia kepada Generasi Z secara
lebih efektif di era digital.

Kata kunci: Batik Jlamprang, Dewi Lanjar, Generasi Z.

1. Pendahuluan
Indonesia merupakan negara yang kaya akan warisan budaya, salah satunya adalah
batik yang telah ditetapkan menjadi Warisan Budaya Tak Benda oleh UNESCO pada tanggal 2
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Oktober 2009. Pengakuan tersebut semakin memperkuat posisi batik sebagai kekayaan budaya
Indonesia yang wajib dilestarikan. Setelah ditetapkan menjadi warisan budaya oleh UNESCO,
pada tanggal 2 Oktober 2009 dalam Keputusan Presiden, menetapkan hari tersebut sebagai
Hari Batik Nasional untuk menunjukkan penghargaan dan apresiasi terhadap batik sebagai
warisan budaya lokal (Hakim, 2018). Kata batik sendiri berasal dari bahasa Jawa yaitu "amba”
yang berarti tulis dan ”nitik” yang berarti titik (Trixie, 2020). Selain sebagai busana, batik juga
dapat digunakan sebagai alat untuk memperkenalkan budaya dan tradisi Indonesia kepada
dunia. Batik adalah sebuah bentuk seni lukis berbasis media kain yang dihiasi dengan motif
serta teknik pembuatan tertentu, yaitu dengan menggambar atau melekatkan lilin pada kain
(Taufigoh, Nurdevi, & Khotimah, 2018). Beberapa daerah yang ada di pulau Jawa turut andil
menjadi penghasil batik, antara lain, Solo, Yogyakarta, Cirebon, dan Pekalongan. Batik dari
setiap daerah tersebut memiliki motif dengan ciri khasnya masing-masing. Motif tersebut sarat
akan makna dan filosofi mendalam akan sejarah, salah satunya adalah batik Jlamprang yang
berasal dari Pekalongan, Jawa Tengah.

Batik Jlamprang merupakan salah satu motif batik yang terkenal di Pekalongan. Batik
ini masuk ke dalam kelompok Batik Pesisir yang kaya akan ragam hias dan komposisi warna
yang beraneka ragam (Lucius, 2018). Batik Jlamprang memiliki motif geometris antara lain,
lingkaran, segitiga, dan kotak yang disusun secara rapi dan membentuk pola berulang. Motif
batik Jlamprang tercipta karena adanya krisis kain tenun patola pada abad ke-18 M. Hal
tersebut membuat para pedagang arab yang berada di Pekalongan membuat motif yang
menyerupai motif patola dengan teknik membatik. Motif tersebut muncul karena adanya
kepercayaan Buddha dan Hindu di Pekalongan yang menjadikannya sakral sehingga memiliki
makna sebagai penghubung antara dunia manusia dan dewa (Rahmaputri, 2023). Warna yang
digunakan pada batik Jlamprang cenderung cerah. Penggunaan warna cerah tersebut
melambangkan pengaruh pedagang asing seperti Arab, Cina, dan India yang datang ke
pelabuhan Indonesia untuk menjual dagangannya yang kemudian menetap dan berasimilasi
dengan penduduk lokal (Devina & Atrinawati, 2022). Penamaan batik Jlamprang sendiri berasal
dari tempat pembuatan batik yang berada di rumah-rumah di tepi Jalan Perang. Nama tersebut
diambil dari kata Jalan Perang yang disingkat menjadi Jlamprang.

Namun, seiring perkembangan zaman, pengetahuan tentang motif batik Jlamprang
semakin menurun khususnya di kalangan generasi muda. Hal tersebut dikarenakan masuknya
pengaruh dari budaya barat dan timur, sehingga generasi muda terpengaruh oleh budaya
tersebut yang membuat eksistensi batik hanya sekedar budaya semata (Riandova, Basyir,
Matin, & Ashadama, 2022). Generasi muda khususnya yang lahir dari tahun 1997-2012 atau
biasa disebut Generasi Z, tumbuh bersama teknologi. Hal tersebut menyebabkan Generasi Z
memiliki kebiasaan menjauhi media pembelajaran cetak seperti buku. Mereka lebih menyukai
pembelajaran berbasis observasi dan pengalaman visual dibandingkan dengan pembelajaran
menggunakan metode konvensional (Helaluddin, Tulak, & Rante, 2019). Maka dari itu,
pengenalan akan motif batik Jlamprang untuk Generasi Z dapat dilakukan dengan
menggunakan media visual, salah satunya adalah animasi dua dimensi.

Kata animasi berasal dari bahasa latin yaitu "anima” yang artinya jiwa. Secara lengkap,
animasi dapat dimaknai sebagai kreasi kehidupan atau memberi kehidupan kepada sebuah
benda mati (Anggara, Santoso, & Udayana, 2020). Animasi dua dimensi atau biasa disebut
dengan animasi 2D adalah bentuk animasi yang menampilkan elemen visual berbentuk gambar
atau ilustrasi yang hanya memiliki panjang dan lebar tanpa memperlihatkan kedalam visual.
Sehingga animasi 2D berisi karakter yang digerakkan dalam bidang datar untuk membuat
sebuah ilusi pergerakan. Animasi dua dimensi adalah salah satu metode komunikasi versi
modern yang digunakan untuk memperlancar penyampaian informasi dan pesan dikarenakan
ketersediaan audio dan visual yang imajinatif sehingga mudah untuk dipahami (Effendi &
Sutrisno, 2021). Dalam animasi terdapat karakter atau tokoh yang menjadi peran utama dalam
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cerita. Maka dari itu, pada animasi 2D tentang sejarah motif batik Jlamprang ini menggunakan
karakter bernama Dewi Lanjar.

Sosok Dewi Lanjar adalah tokoh legenda lokal yang terkenal di daerah Pekalongan.
Diceritakan bahwa Dewi Lanjar ini merupakan seorang gadis bernama Dewi Rara Kuning yang
meninggal tak lama setelah melangsungkan pernikahan. Karena hal tersebut, Dewi Rara Kuning
mendapat julukan Dewi Lanjar, di mana Lanjar adalah sebutan untuk seorang perempuan
muda yang bercerai dengan suaminya sebelum dikaruniai anak (Audina, Abdullah, & Sawardi,
2021). Pemilihan karakter Dewi Lanjar ini dikarenakan adanya keterkaitan antara tokoh
tersebut dengan batik Jlamprang di mana dalam mitologi Ratu Laut Jawa, motif batik
Jlamprang lebih disukai oleh penguasa laut utara yaitu Dewi Lanjar. Batik Jlamprang dianggap
sakral karena motifnya yang diketahui dapat menjembatani antara dunia dewa dengan dunia
manusia. Selain itu, batik Jlamprang digunakan untuk upacara sedekah laut, yaitu upacara yang
diselenggarakan untuk menunjukkan rasa terima kasih kepada penguasa alam. Menurut
masyarakat Pekalongan, media yang digunakan untuk upacara tersebut salah satunya adalah
batik Jlamprang yang ditujukan untuk persembahan kepada Dewi Lanjar (Yuniawan, Rokhman,
& Zulaeha, 2020).

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa animasi 2D mengambil peran
penting dalam upaya pelestarian budaya lokal melalui media visual yang menarik dan edukatif.
Penelitian berjudul ”Perancangan Animasi 2D Asal Usul Reog Ponorogo Adaptasi Cerita Rakyat
sebagai Upaya Pelestarian Budaya Indonesia” (2021) dan "Pembuatan Animasi 2D Nampak
Gonggong sebagai Media Pengenalan Batik Gonggong” (2025) memiliki kesamaan dengan
penelitian ini yang terletak pada penggunaan media animasi 2D sebagai sarana edukatif dan
pelestarian budaya lokal. Namun, perbedaan utamanya terletak pada fokus dan konteks
budaya yang disampaikan. Penelitian animasi Reog Ponorogo lebih memfokuskan pada
pengenalan cerita rakyat, penelitian Animasi batik Gonggong pada teknis pembuatan animasi,
sedangkan penelitian ini berfokus pada pembelajaran sejarah dan filosofi batik Jlamprang
dengan menampilkan karakter Dewi Lanjar sebagai representasi budaya Pekalongan. Kebaruan
penelitian ini terletak pada penggabungan nilai sejarah batik Jlamprang, visualisasi karakter
mitologis Dewi Lanjar, dan penerapan metode design thinking dalam perancangan animasi 2D
untuk sarana edukasi yang menargetkan Generasi Z sebagai titik fokus audiens.

Oleh karena itu, pembelajaran mengenai sejarah motif batik Jlamprang menggunakan
animasi 2D ini dirancang tidak hanya sebagai bentuk hiburan, namun juga memiliki tujuan
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman generasi muda akan sejarah
motif batik Jlamprang sebagai salah satu budaya lokal. Selain itu, perancangan animasi 2D ini
memberikan solusi agar penyampaian sejarah dapat menarik minat Generasi Z dengan
visualisasi Dewi Lanjar sebagai tokoh utama yang merupakan sosok mistis yang populer di
daerah Pekalongan.

2. Metode
2.1 Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Tujuan dari pendekatan ini
adalah untuk memahami keadaan suatu objek dengan memfokuskan kepada penjabaran secara
terperinci dan mendalam tentang kondisi objek yang diteliti (Faddli, 2021). Metode tersebut
dipilih untuk dapat mengembangkan animasi 2D sebagai media pembelajaran yang
mengangkat tema tentang sejarah motif batik Jlamprang. Teknik pengumpulan data yang
dilakukan antara lain:

2.1.1. Studi Literatur

Studi literatur adalah sebuah studi deskriptif yang digunakan untuk mengumpulkan
informasi penting yang berhubungan dengan topik penelitian sehingga dapat dimanfaatkan
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(Sabrina, Ridwan, & Susilawati, 2021). Tahapan ini dilakukan untuk mengkaji referensi tentang
motif dan sejarah batik Jlamprang serta keterkaitannya dengan Dewi Lanjar.

2.1.2. Observasi

Observasi adalah tahapan yang memerlukan interaksi langsung dengan sumber dari
objek penelitian. Tahapan ini dianggap sebagai sebuah pendekatan yang murni. Hal tersebut
dikarenakan pendekatannya melibatkan pengamatan langsung tanpa mengubah kondisi yang
ada, sehingga informasi yang didapat menjadi lebih alami (Romdona, Junista, & Gunawan,
2025). Tahapan ini bertujuan untuk menganalisis bentuk, warna, dan pola yang sering
digunakan pada batik Jlamprang. Observasi dilakukan di Museum Batik Pekalongan.

2.1.3. Wawancara

Wawancara adalah tahapan yang digunakan untuk mencari informasi atau data secara
terperinci yang diperoleh langsung dari narasumber. Pada tahapan ini, narasumber yang dituju
adalah pengrajin batik dan Generasi Z usia 12-27 tahun. Tahapan ini penting untuk mengetahui
lebih rinci tentang pembuatan batik dan seberapa banyak pengetahuan tentang sejarah motif
batik Jlamprang yang diketahui oleh Generasi Z pada masa kini.

2.2 Tahapan Perancangan

Dalam merancang animasi 2D ini, pendekatan yang digunakan adalah design thinking
yang berfokus pada pengguna. Dalam (Asri & Abidin, 2021) menyatakan bahwa menurut David
Kelley dan Tim Brown, design thinking merupakan sebuah pendekatan yang berpusat pada
manusia terhadap sebuah inovasi yang akan diambil dari perancangan untuk mengintegrasikan
dengan kebutuhan masyarakat, teknologi, ataupun syarat untuk kesuksesan sebuah bisnis.
Metode ini sangat relevan untuk merancang media pembelajaran berbasis animasi 2D sebagai
pendekatan yang efektif dan menarik bagi Generasi Z. Dalam penelitian ini, design thinking
berperan penting dalam mengembangkan animasi 2D edukatif tentang batik Jlamprang dengan
karakter Dewi Lanjar. Design thinking sendiri dibagi menjadi 5 tahapan sebagai berikut.

2.2.1. Tahap Empathize

Tahapan untuk mengidentifikasi masalah baik berupa latar belakang masalah maupun
data perancangan. Empathize merupakan proses inti yang berisi tentang analisis permasalahan
yang ada sehingga dapat diatasi dengan fokus pada individu, metode ini berusaha untuk
menggali isu-isu yang dihadapi oleh pengguna dan mencari solusinya (Sari, et al., 2020).
Tahapan ini bertujuan untuk memperoleh data permasalahan terkait seberapa besar informasi
yang diketahui Generasi Z tentang sejarah motif Batik Jlamprang dan kaitannya dengan tokoh
Dewi Lanjar.

2.2.2. Tahap Define

Define adalah proses untuk menganalisis serta memahami seluruh data yang telah
diperoleh melalui tahapan empathize untuk merumuskan masalah sebagai fokus utama
penelitian (Fahrudin & llyasa, 2021). Tahapan ini bertujuan untuk menentukan seberapa besar
ketertarikan generasi muda terhadap sejarah motif Batik Jlamprang dan menganalisis tentang
ketertarikan generasi muda terhadap informasi yang disampaikan lewat media digital seperti
animasi dua dimensi.

2.2.3. Tahap Ideate

Ideate merupakan proses yang fokus pada penciptaan sebuah solusi berdasarkan data
yang telah dikumpulkan dari tahap empathize dan define (Saputra & Kania, 2022). Tahapan ini
merumuskan konsep seperti tema, judul, alur cerita, tokoh, warna, latar belakang, dan
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storyboard. Tahapan ini menyajikan langkah-langkah dalam pembuatan animasi dua dimensi
tentang sejarah motif Batik Jlamprang, yaitu pembuatan naskah dan alur cerita, menentukan
software yang akan digunakan, penentuan desain visual, dan perancangan storyboard.

2.2.4. Tahap Prototype

Tahap ini berisi tentang pengimplementasian ide yang diperoleh dari langkah
sebelumnya menjadi suatu produk yang dapat diuji coba (Niko P., et al., 2022). Pada tahapan ini
berisi tentang pembuatan layout, pembentukan karakter, penyusunan sistem rangka karakter,
penggabungan antara karakter dengan background, dan pengetesan animasi.

2.2.5. Tahap Test

Test adalah tahap terakhir di mana prototype dibuat, diuji langsung kepada target
pengguna. Proses publikasi animasi bertujuan untuk bisa mendapatkan feedback yang
kemudian digunakan sebagai bahan evaluasi. Pada tahapan ini bertujuan untuk melihat
keseluruhan animasi yang telah dibuat lalu menyebarluaskannya ke media sosial untuk
dievaluasi.

Dalam membuat sebuah animasi, diperlukan langkah-langkah dalam merancang
animasi tersebut agar animasi dapat sesuai dengan kebutuhan. Pada perancangan ini,
langkah-langkah design thinking dihubungkan dengan proses pembuatan animasi, yaitu pra
produksi, produksi, dan pasca produksi. Berikut merupakan skema perancangan karya yang
dapat dilihat pada flowchart di bawah ini:

VISUALISAS] SEJARAH MOTIF BATIK JLAMPRANG DALAM
ANIMASI 20 KARAKTER DEWI LANJAR SEBAGAI
MEDIA PEMEELAJARAN BAG| GENERASIZ
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Gambar 1. Flowchart Perancangan
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

3. Hasil dan Pembahasan
Perancangan animasi 2D ini berfokus kepada bagaimana pembelajaran sejarah dengan
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media animasi 2D dapat menarik minat Generasi Z untuk meningkatkan pengetahuan mereka
tentang motif batik Jlamprang. Penggunaan animasi untuk media pembelajaran terbukti
efektif. Hal tersebut dapat dilihat dari dua sisi, yaitu bagi pengajar, media animasi dapat
membantu menyederhanakan penyampaian materi tanpa memerlukan penjelasan panjang
atau menggambar visual secara manual serta mempermudah siswa dalam memahami konsep
yang sulit dijelaskan secara lisan. Sementara bagi pelajar, efektivitas media animasi ini terletak
pada penyajian visual yang nyata, sehingga mengurangi rasa bosan serta meningkatkan
perhatian mereka terhadap materi yang bersifat teoritis (Putra, Wibisono, & Yasa, 2024).
Berdasarkan metode design thinking, pemaparan skema perancangan animasi 2D ini melalui
lima proses tahapan. Berikut adalah tahapan dan penjelasan yang dilakukan terkait
perancangan animasi 2D dengan tema sejarah motif batik Jlamprang.

3.1 Empathize

Empathize merupakan proses inti yang berisi tentang analisis permasalahan yang ada
sehingga dapat diatasi dengan fokus pada individu, metode ini berusaha untuk menggali isu-isu
yang dihadapi oleh pengguna dan mencari solusinya (Sari, et al., 2020). Dalam tahap ini
dilakukan pengumpulan data-data yang dapat dilakukan dengan tiga cara. Pertama,
mengumpulkan data melalui observasi langsung ke tempat batik Jlamprang yaitu museum batik
Pekalongan. Data yang diperoleh dari observasi ini berupa dokumentasi foto motif-motif batik
Jlamprang yang dipamerkan di museum batik tersebut.

el Lot

Gambar 2. Hasil Observasi Museum Batik Pekalongan
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

Kedua, mengumpulkan studi literatur terkait batik Jlamprang yang bersumber dari
buku atau jurnal. Ketiga, melakukan wawancara dengan pengrajin batik dan Generasi Z untuk
mengetahui lebih rinci tentang batik Jlamprang. Hasil wawancara menunjukkan bahwa
Generasi Z lebih tertarik pada media pembelajaran berbasis visual seperti animasi daripada
teks buku. Hal itu dikarenakan pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih singkat, ringkas, dan
praktis.

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Wawancara (Generasi Z)
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

Daftar Pertanyaan Wawancara

Bagaimana persepsi kamu terhadap pembelajaran menggunakan animasi 2D?
Jenis konten visual seperti apa yang paling menarik perhatin di media sosial?

Apakah media pembelajaran seperti animasi 2D dapat mendorong Generasi Z untuk
lebih tertarik pada budaya lokal?

wlNn|l~lo 2
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4 | Apakah penggunaan media animasi 2D dapat meningkatkan daya ingat dalam
memahami sejarah?

Seberapa besar tingkat pengetahuan terhadap motif batik Jlamprang?

6 | Apakah lebih memilih media animasi untuk mempelajari Sejarah dibandingkan dengan
media lain?

7 Berapa durasi ideal untuk sebuah video animasi pembelajaran agar tetap menarik dan
tidak membosankan?

3.2 Define

Define adalah proses untuk menganalisis serta memahami seluruh data yang telah
diperoleh melalui tahapan empathize untuk merumuskan masalah sebagai fokus utama
penelitian (Fahrudin & llyasa, 2021). Dari ketiga data yang telah diperoleh melalui observasi,
studi literatur, dan wawancara terkait perancangan animasi 2D sejarah motif batik Jlamprang,
data tersebut dianalisis menggunakan metode analisis SWOT. Analisis SWOT berfungsi untuk
memudahkan dalam perumusan strategi sehingga dapat memberikan pandangan secara jelas
mengenai penerapan peran faktor internal secara optimal (Sodikin & Gumiandari, 2021).
Metode ini berisi tentang strengths, weakness, opportunities, dan threats. Metode ini
diterapkan untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang relevan, terkait dengan penelitian motif
batik Jlamprang ini.

3.2.1. Strengths

Animasi 2D memiliki potensi yang besar untuk menarik perhatian Generasi Z melalui
perpaduan visual yang dinamis serta penggunaan warna cerah yang menarik. Jika dibandingkan
dengan penyajian materi melalui teks panjang, media animasi 2D ini mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami.

3.2.2. Weakness

Menerjemahkan sejarah ke dalam bentuk visual harus melewati riset yang mendalam
dan menyeluruh untuk menghindari salah penafsiran. Selain itu, Generasi Z mungkin tidak
memiliki fondasi pengetahuan tentang keterkaitan antara motif batik Jlamprang dengan
mitologi Dewi Lanjar sehingga dapat menyebabkan misinterpretasi.

3.2.3. Opportunities

Perkembangan teknologi membuat Generasi Z tumbuh dengan teknologi digital yang
membuat media seperti animasi 2D akan mudah diterima. Selain itu, adanya kesadaran yang
meningkat tentang pentingnya melestarikan warisan budaya lokal di kalangan Generasi Z.

3.2.4. Threats

Generasi Z telah terpapar oleh berbagai macam konten digital di dunia maya, sehingga
media pembelajaran animasi ini harus mampu bersaing dengan konten lainnya untuk
mendapatkan perhatian Generasi Z. Selain itu, Generasi Z mungkin kurang tertarik dengan
sejarah budaya lokal dibandingkan dengan hiburan lain.

Dari analisis SWOT yang telah dilakukan, masalah yang didapatkan adalah bagaimana
visualisasi sejarah motif batik Jlamprang melalui media animasi 2D dengan menggunakan
karakter mitologi Dewi Lanjar dapat dirancang untuk menjadi media pembelajaran yang
menarik dan efektif bagi Generasi Z. Bagaimana perancangan visualisasi ini dapat
mempengaruhi pemahaman Generasi Z akan warisan budaya lokal yang patut untuk
dilestarikan sehingga dapat bersaing dengan konten hiburan lainnya yang mendapatkan
perhatian penuh Generasi Z.
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3.3 Ideate

Setelah permasalahan dirumuskan pada tahap define, selanjutnya adalah tahap
menghasilkan berbagai ide yang berfokus untuk menyelesaikan masalah yang telah didapat,
khususnya dalam konteks menarik minat Generasi Z terhadap pembelajaran budaya Indonesia.
Ideate merupakan proses yang fokus pada penciptaan sebuah solusi berdasarkan data yang
telah dikumpulkan dari tahap empathize dan define (Saputra & Kania, 2022).

3.3.1. Rencana Ide Penyelesaian Masalah Melalui Animasi

Untuk menciptakan animasi batik Jlamprang dengan karakter Dewi Lanjar dalam
bentuk visual yang dapat menarik Generasi Z, pendekatan yang perlu dilakukan adalah dengan
memadukan elemen budaya dan tampilan modern. Menampilkan gaya animasi 2D yang
populer di kalangan Generasi Z dengan menggunakan perpaduan warna cerah yang relevan di
kalangan mereka. Menampilkan Elemen visual batik Jlamprang dengan menonjolkan pola motif
batik, seperti pola geometris. Penciptaan desain karakter juga mempengaruhi visual animasi.
Maka dari itu desain karakter Dewi Lanjar dibuat tetap sesuai dengan citra budaya tradisional,
tetapi dengan visual yang kekinian agar diminati oleh Generasi Z. Selain penentuan desain
visual, penyajian cerita juga harus ringkas dan tidak bertele-tele sehingga tidak membuat bosan
orang yang menonton. Dalam keseluruhan konten ini menggabungkan unsur sejarah dengan
visual modern, membuat cerita batik Jlamprang bukan hanya menampilkan informasi, tetapi
juga pengalaman visual yang menarik dan dapat dibagikan di berbagai platform seperti
Instagram, Tiktok, dan YouTube yaitu tempat Generasi Z banyak menghabiskan waktu.

3.3.2. Konsep Animasi

Animasi 2D ini memiliki judul "Ruby dan Jejak Dewi di Kain Jlamprang” dengan Ruby
dan Dewi Lanjar sebagai tokoh utama cerita. Tema yang diangkat adalah pelestarian warisan
budaya lokal tentang sejarah motif batik Jlamprang serta kaitannya dengan Dewi Lanjar sang
penguasa pantai utara melalui visualisasi animasi 2D. Genre yang ditampilkan berjenis edukasi
budaya lokal, fantasi, dan petualangan lorong waktu dengan gaya visual kartun. Pemilihan
warna yang digunakan didominasi warna cerah seperti hijau, kuning, biru, dan merah.

3.3.3. Sinopsis Cerita

Petualangan Ruby yang tidak sengaja terseret lorong waktu saat menemukan kain batik
milik neneknya. Saat kain itu ia ambil, Ruby dibawa kembali ke masa lalu di dunia fantasi penuh
magis. Di sana ia bertemu dengan Dewi Lanjar yang memiliki kerajaan di pantai utara Jawa.
Penguasa laut utara tersebut adalah pelindung batik Jlamprang yang membawa Ruby
berpetualang bersama untuk mengenali asal usul motif batik Jlamprang. Dari sana ia menyadari
akan pentingnya memahami dan melestarikan warisan budaya lokal.

3.3.4. Struktur Cerita

Cerita dalam animasi ini dibuka dengan Ruby yang menemukan kain batik di ruang
baca neneknya. Konflik yang terjadi adalah ketika kain batik tersebut membawa Ruby ke masa
lalu yang berisi dengan dunia magis. Setelah itu masuk ke dalam bagian klimaks yaitu Ruby
yang melakukan petualangan bersama Dewi Lanjar. la melihat dan melewati langkah-langkah
pembuatan batik Jlamprang yang kaya makna dan filosofi. Pada bagian akhir, penyelesain pada
cerita animasi ini adalah Ruby yang kembali ke dunia nyata dan bertekad untuk
menyebarluaskan informasi yang ia dapat untuk meningkatkan ketertarikan Generasi Z
terhadap warisan budaya lokal.
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3.4 Prototype

Tahap ini berisi tentang pengimplementasian ide yang diperoleh dari langkah
sebelumnya menjadi suatu produk yang dapat diuji coba (Niko P., et al., 2022). Proses ini
dilakukan setelah mengumpulkan ide-ide kreatif untuk mewujudkan ide tersebut ke dalam
bentuk animasi. Dalam perancangan animasi ini, kanvas yang digunakan berukuran 3840px X
2160px dan resolusi 4K dengan menggunakan software Procreate untuk menggambar elemen
visual dan Procreate Dreams untuk menggerakkan elemen visual sehingga menjadi animasi.
Tahap perancangan animasi ini melalui tahap pembuatan naskah cerita, desain karakter dan
storyboard. Naskah cerita tersebut dibuat dengan 4 adegan kejadian yang bahasanya
disesuaikan dengan Generasi Z. Naskah yang dibuat akan menjadi acuan dalam proses
mendesain animasi.

sk mengalun lembut, mempeihatkim ruamb s besges Jawa Ruby memsula toang baca nensknya vang pereh dengan
barang antik |

NARATOR

Adegan 10 Rumah Nenek | pari o, Ruby hanya berniat mernbersihkan nismgan peninggulim neneknya. Tapi siapn sangka, sutu lembar kain akun membawan-
wit meelintasi wikhs

RUBY (Wajalh persasacan)

Hom? Apa ini? Kain butik?

{Ruby membaka lemari mun. Ta menerik sclember kain batik dengan marif ank berwama cor. Begin menyenmihimy... |

(Angin beehembus, Cabaya berputar menpeliling Ruby. Sua gemunh, el bening,

Adegan 2: Lorong Wakty ~— FUBY (Teckejur)

Anaah! Apn vang rerjadi?!

(Ruby melayang dalam lereng wakty, berputar hinggn akhirnya b ke sebonh pantai berpasic putit dengan aie lat vang jernih )

[Ruby terbangun di tepi pantai. Ombak berkilavan seperti penmata. Seorane perempuan anggun dengan rambul panjang museul
~ c . duri cmbak )

Adegan 3 Dunia Fantasi DEWI LARIAR (Lemibut dan berwibawa)

- Pancai Utara Jawa Selamat datang, Ruby. Ake adalal Dowi Lanjar, penjaga lact wiara dan pelindung Baik Jlanprang

Inilah Batik Jlamprang. Motit ini luhir dari akulturasi budeya Jawa dan [slam. Setiap lingkaran dan wana memiliki makna
RLRY (Fertamya)

Apn maknamya?

DEWT LANJAR (Serius)

Kesatuan, Kebijaksanaan, dan perjalanon spintual . Motif ini dibuat dengan cinta dan hams dijage dengan rasa hormat.

[Ruby dan Dewi Lomynr menedusuri batar monf, sungn onts malam, laly Deva Tanjar menjelnskan tertang seinrmb btk Jiam-
prang)

RITBY (Semangat)

Al ingin belajnr! Aku ingin taha semua teazmng ini!

DEWL LANAR (Tersemyuim)

Jika kaa benar- beiar tian belajar, warizan i akan dup bersamarm

(Ruby kernbali ke rumah. In terbanpun dengan kain batk di tangannya. Matahari menyinar ruangan).

- RUBY

A(I:gm_l.-?}:l Kembali ke [Tersenyur)

Masa Kini Aku taho sekarang, kain ini bukan sckadar kain. Lni adalal sebuah jiwa

(Ruby mulai membua: videa edukasi tentang batik Jlamprang dan menycbarkanya di media sesial agar generasi muda sepertinye
mengetahui dun man melestarkan warsan buduyn bangsa )

Gambar 3. Naskah Cerita Ruby dan Jejak Dewi di Kain Jlamprang
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

Setelah naskah cerita selesai dibuat, langkah berikutnya adalah merancang sketsa
desain karakter. Merancang sebuah desain karakter dipengaruhi oleh desainer itu sendiri.
Secara umum, jenis-jenis gaya visual dapat dibedakan menjadi beberapa jenis, antara lain yaitu
gaya kartun, gaya surealis, gaya realis, gaya seni murni, gaya Jepang, gaya Amerika, gaya
kamasan, dan gaya Ubud. Dalam perancangan animasi ini, gaya visual yang akan diterapkan
adalah gaya kartun, gaya kartun sendiri merupakan sebuah gambar yang memiliki sifat
representatif dan simbolis yang mengandung unsur sindiran, humor atau lelucon, yang sering
disebut dengan istilah kartun pada film animasi dua dimensi yang memiliki nuansa lucu
(Janottama & Putraka, 2017). Gaya visual ini dipilih untuk lebih menarik minat Generasi Z.
Dalam perancangan animasi 2D ini, karakter utama yang dibuat adalah Ruby sebagai tokoh
perempuan yang berusia remaja dan Dewi Lanjar sebagai tokoh mistis penguasa pantai utara
Jawa. Selain merancang sketsa desain karakter, pembuatan background cerita juga diperlukan
agar latar tempat pada animasi tetap konsisten. Pembuatan background bergantung kepada
naskah cerita yang telah dibuat. Untuk menghasilkan background yang berkualitas harus
memperhatikan prinsip-prinsip visual seperti perspektif, temperatur, komposisi warna, dan
pencahayaan (Pramata & Kurniawan, 2023). Tampilnya desain pada batik juga perlu
mempertimbangkan aspek-aspek estetika yang berkaitan dengan warna, garis, bidang, atau
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pola yang membentuk tema tertentu, sehingga estetika tersebut tidak hanya berkaitan dengan
unsur visualnya saja tetapi juga aspek makna. (Ponimin, 2020)

*‘A_J i:| [ ) / | ‘ \
oW -
Gambar 4. Sketsa Karakter Ruby dan Dewi Lanjar
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

e ==

Gambar 5. Sketsa Background
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

Tahap selanjutnya adalah membuat storyboard. Definisi storyboard menurut Oxford
Cambridge and RSA adalah sekumpulan gambar yang menampilkan urutan tampilan.
Storyboard adalah sebuah visualisasi konsep dari objek yang akan dirancang, sehingga dapat
memberikan gambaran tentang hasil yang akan dicapai. Storyboard juga dapat disebut sebagai
naskah visual yang akan menjadi garis besar dari suatu proyek yang ditampilkan shot by shot
atau bisa disebut dengan scene (Imbar, Ariani, Widyaningrum, & Syahyani, 2021). Melalui
storyboard, setiap elemen visual, baik transisi visual, pergerakan karakter, hingga suasana pada
adegan dapat dibuat dengan lebih konkret. Dengan adanya storyboard, desainer dapat lebih
mudah dalam memproduksi sebuah proyek.
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Ruby dan Jejak Dewi
di Kain Jlamprang

Scene 1: Rumah Nenek - Ruang Baca
Scene 2: Dunia Fantasi - Pantai Utara Jawa

Scene: 1 Panel: 1

Scene: | Panel: 2

Scene: 1 Panel: 3

2}

N\

11
j

/w>:)\‘
P VIN

Ruby memasuki ruang baca rumah nenek
yong penuh dengan barang antik.

Ruby menamokan lemari fua yang sedang
terbuka pinfunya.

Ruby menarik selembar kain batik dengarf
motif Jlamprang di lemari tersebut.

Scene: 1

Scene: 2 Panel: 5

Scene: 2 Panel: &

\

[Begitu menyentuh kain tersebut, Ruby
herserst ke dolom lerong wakty yang
berporor

Ruby lerdampor di ponloi yeng barposic

puilh dengan laut jernin.

[Dowi Laniar Muncwl dari lavt dlan menyapol
Ruby dengan semyumon lembut.

Ruby dan Jejak Dewi
di Kain Jlamprang

Scene: 3

Scene 3: Perjalanan Melalui Alam Batik
Scene 4: Kembali ke Masa Kini

Panel: 7 Scene: 3 Panal: ¢

Scene: 3 Panel: &

Ruby don Devi Lonjar berfalen melewen
hutan dengen pohorpohon yang daunya
barbontok moiif batik

Mereka menyeberany

@i sungai dengan air
yong borkilsu separii finta bafik.

Loy Dawi Lanjo

r menjsluskan tantang|
scjarah dan flosof bark Jlom prang.

Scene: 4 Panel:10| | Scane: 4 Panel: 11

= [ =

Ruby ferbongun i rvang baco rumah
nenck dengan kain bafik df fangannys

n b
llamarang cengan menysbarkonnya  di
madin so ol

Gambar 6. Storyboard
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

Setelah menyelesaikan proses pembuatan sketsa, baik dari sketsa desain karakter, latar
belakang, maupun storyboard secara menyeluruh, langkah selanjutnya adalah memasuki tahap
pewarnaan elemen-elemen visual yang telah dibuat. Dalam proses ini, pewarnaan dilakukan
menggunakan aplikasi Procreate. Procreate sendiri adalah perangkat lunak berbasis ilustrasi
digital yang sangat populer di kalangan desainer karena fitur-fiturnya yang lengkap. Dalam
proses pewarnaan ini, color palette yang digunakan cenderung berwarna cerah seperti biru,
hijau, coklat, kuning, pink, dan ungu. Teknik pewarnaan dilakukan dengan melewati tahap
pewarnaan dasar shading, highlighting, dan texturing untuk memberikan dimensi pada gambar
sehingga hasil akhir yang diperoleh dapat lebih hidup.

Al Il il

Tampak Depan Tampak Belakang Tampak Samping
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Tamp;k Depan Tampak Belakang TCII'I'IpI:ik S-t_:lmping

Gambar 7. Coloring Desain Karakter Ruby dan Dewi Lanjar
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

RUBY dan Jeiuk Dewi Scene 1: Rumoh Nenek - Ruang Baca
di Kain Jlamprang Scene 2: Dunia Fantasi- Pantai Urara Jawa

Scene: | Panel: 1

Ruby memosuki rvang boca rumah nenek
[yeng penuh dengan barang ankk

Ruby manemukan lameri o
erbuke pintunya

: t‘:: e —

lﬁa -

Ruby terdampar & paniai yang berpasir | |Dewi Lanjor Muncul dari kaut don menyopal
puth dangan laut jernih Ruby dengan senyuman lembut.

Scene: | Panel: 4

Begilu menyentuh kain tersebul, Ruby
orsoret ke dolom lorong waktu yang

Ruby dan Jejak Dewi , i
Scene 3: Perjalanan Melalui Alam Batik
di Kain jlqmprang Scene 4: Kembali ke Masa Kini

Scone: 3 Ponel: 7 Scone: 3 Panel: 8

Mereha menyeberang: sengor dengan Lol Dewi Lanjer menjelaskan tentang|
yong berilou sepert fatc batik sejarah dan Riosof borik Jlomprong.

Scene: 4 Panel: 11|

Ruby beriekad melestarkan budaya btk
llomprang dengon mesyshorkaraye &
media soval

warg bac
nanek dsagan ko btk di fonganeyo

Gambar 8. Coloring Storyboard
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

Tahap akhir dalam pembuatan animasi ini adalah melakukan editing terhadap seluruh
elemen visual yang telah dirancang sebelumnya hingga menghasilkan bentuk animasi 2D yang
dapat bergerak dengan stabil dan sesuai alur cerita yang telah ditetapkan pada storyboard.
Tahap editing ini meliputi penyusunan urutan adegan, transisi antar scene, penentuan tempo
gerakan, dan sinkronisasi antara elemen visual dengan background dan elemen pendukung.
Untuk memudahkan dalam tahap editing ini, setiap elemen visual baik dari karakter,
background, dan teks ditempatkan dalam layer yang berbeda sejak tahap awal. Pemisahan
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layer ini berfungsi untuk memudahkan dalam mengatur pergerakan serta posisi setiap elemen
visual.

Dalam tahap ini, aplikasi yang digunakan adalah Procreate Dreams. Procreate Dreams
merupakan aplikasi editing yang menyediakan fitur animasi frame-by-frame, pengaturan layer,
serta pergerakan visual yang presisi. Seluruh proses ini menggunakan resolusi yang tinggi yaitu
4K agar animasi yang dihasilkan memiliki standar visual yang tinggi.

Gambar 9. Editing
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

Setelah menggabungkan seluruh elemen visual menjadi satu video animasi, tahap
selanjutnya adalah menambahkan teks pada bawah video. Tujuan penambahan teks ini adalah
untuk memberikan keterangan tambahan terhadap narasi cerita yang ada sehingga penonton
akan lebih terbantu dalam memahami isi cerita yang disampaikan. Penambahan teks
disesuaikan dengan tempo elemen visual. Pengaturan ukuran teks disesuaikan agar tidak
terlalu kecil dan mengganggu visual utama.

Penggabungan seluruh elemen visual dengan menjadikannya satu video animasi
menandakan tahap final dalam proses produksi animasi. Setelah tahap produksi animasi
selesai, langkah berikutnya adalah mengunggah animasi ke platform digital yaitu YouTube.
Pemilihan platform YouTube didasarkan pada alasan bahwa YouTube memiliki jangkauan yang
luas, mudah diakses untuk berbagai usia, dan mampu memuat konten dengan kualitas yang
tinggi. Platform ini juga dapat menciptakan interaksi dengan audiens melalui kolom komentar,
sehingga komentar tersebut dapat menjadi umpan balik yang berguna dalam tahapan testing.
Berikut merupakan tautan YouTube yang berisi animasi 2D berjudul Ruby dan Jejak Dewi di
Kain Jlamprang https://youtu.be/g0bapCYH45w?si=8 ABhdoyCV uPEwB.
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Gambar 10. Publikasi
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025)

3.5 Test

Tahap ini dilakukan untuk memastikan bahwa animasi 2D yang telah dibuat berfungsi
dengan baik. Test dilakukan dengan melibatkan uji coba penayangan terhadap audiens dengan
kelompok kecil. Tahap ini menargetkan audiens Generasi Z untuk memperoleh umpan balik
agar animasi ini dapat dievaluasi. Tahap test ini bertujuan untuk mengetahui apakah solusi
pembelajaran sejarah menggunakan media animasi dapat berjalan efektif dan menarik sesuai
dengan kebutuhan audiens. Uji coba ini dilakukan dengan skala kelompok kecil berisi 7 orang
dengan rentang usia 20-27 tahun. Pada penelitian kreatif seni uji coba produk atau validasi
produk menjadi penting. Hal ini untuk memperoleh tanggapan dari publik tentang hasil kreatif
tersebut agar dapat diperoleh kritik atau masukan dari calon pengguna produk sekaligus sebagai
dasar untuk revisi hasil kreatif tersebut. Ponimin, et al. (2023) Test ini dilakukan dengan
memberikan kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan menggunakan skala penilaian 1 sampai 5.
Berikut hasil penilaian yang diperoleh.

Tabel 2. Hasil Penilaian Animasi Ruby dan Jejak Dewi di Kain Jlamprang
Sumber: Dokumentasi Pribadi (2025

No Butir Penilaian Total Skor
1 Penyajian visual dalam animasi menarik 33
2 Pemilihan karakter Dewi Lanjar dalam animasi dapat 32

diterima dan disukai

3 Kombinasi warna yang digunakan dalam animasi menarik 34

4 Media animasi mempu meningkatkan ketertarikan untuk 32
mengenal budaya lokal

5 Media animasi mampu memberikan pengalaman belajar 34
yang berbeda dari buku teks
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6 Animasi Ruby dan Jejak Dewi di Kain Jlamprang cocok 33
untuk media pembelajaran Generasi Z
7 Sejarah batik Jlamprang disampaikan dengan menarik 33
8 Pengetahuan tentang batik Jlamprang meningkat setelah 34

menonton animasi

9 Informasi tentang batik Jlamprang mudah dipahami dan 33
tidak membingungkan

10 | Menjadi lebih tertarik mempelajari batik Jlamprang 30
setelah menonton animasi

Indeks Skor (%) 93,42%
= (Total skor / Skor Maksimum) x 100
=(327/350) x 100 =93,42%

Dari data tabel yang telah didapatkan, dapat disimpulkan bahwa animasi 2D ini
memiliki kombinasi warna yang menarik, yang sesuai dengan Generasi Z. Perpaduan warna
yang cerah membuat animasi ini dapat memberikan kesan menyenangkan ketika ditonton.
Selain itu, pemilihan media visual berbentuk animasi terbukti mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan jika dibandingkan dengan buku teks. Audiens
menyukai penyajian informasi yang didukung dengan visual yang relevan. Dengan demikian,
animasi 2D dapat menjadi sarana hiburan sekaligus edukasi bagi Generasi Z.

4. Simpulan

Perancangan animasi 2D ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis digital
efektif dalam memperkenalkan dan memvisualisasikan sejarah motif batik Jlamprang kepada
Generasi Z. Perancangan ini menggunakan pendekatan design thinking dengan
mempertimbangkan gaya belajar dan preferensi visual Generasi Z yang cenderung menyukai
tampilan dinamis, narasi ringkas, serta penggunaan warna cerah. Pemilihan karakter Ruby
sebagai representasi Generasi Z dan Dewi Lanjar sebagai simbol budaya Indonesia menciptakan
penghubung antara nilai tradisional dan modern, sehingga meningkatkan ketertarikan Generasi
Z akan pemahaman terhadap budaya Indonesia. Berdasarkan hasil penilaian kelayakan,
pembelajaran berbasis media animasi ini memperoleh indeks skor sebesar 93,42% vyang
termasuk dalam kategori efektif dan layak digunakan sebagai sarana pembelajaran. Dalam
konteks pendidikan desain, penelitian ini menunjukkan bahwa pentingnya penerapan
user-centered design dalam merancang karya berbasis kebudayaan agar relevan dengan target
audiens. Sementara dalam konteks pelestarian digital, animasi 2D ini menjadi bentuk
pembelajaran modern yang mudah diakses serta membantu menjaga eksistensi dan regenerasi
dalam pengetahuan tentang batik Jlamprang di era globalisasi.
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