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Perancangan ini bertujuan untuk memperkenalkan kembali sejarah Suku Paser yang telah 
dihapuskan oleh Belanda pada tahun 1906 dengan menceritakan Legenda Paser yaitu Putri 
Petung kepada masyarakat muda khususnya di kota Balikpapan. Alasan perancangan ini 
karena menurut survey yang telah dilakukan terdapat 91,3% masyarakat muda sekarang tidak 
mengetahui tentang Suku Paser. Selain itu membantu pemerintah dalam upaya untuk 
memperkenalkan Legenda Putri Petung melalui media film animasi 2D.  

Metode yang digunakan pada perancangan ini adalah studi pustaka, kuisioner, wawancara, 
observasi dan media film animasi pendek dengan menggunakan ilustrasi 2D yang dibuat 
dengan metode digital painting, disertai dengan narasi, sound effect dan background music 
untuk mendukung film animasi. Dan menggunakan konsep untuk menceritakan asal-usul 
Suku Paser secara modern, informatif dan humor. Melalui film animasi tentang Putri Petung, 
diharapkan anak muda lebih ingin mengetahui asal-usul suatu tempat dan ingin mempelajari 
sejarahnya.  

Tujuan dari perancangan ini adalah sebagai upaya membantu pemerintah untuk melestarikan 
salah satu sejarah Indonesia yang terancam hilang. Manfaat dari perancangan ini adalah 
diharapkan masyarakat mendapatkan informasi mengenai Legenda Putri Petung dan mulai 
tertarik untuk mengetahui sejarah-sejarah yang jarang dikenal oleh berbagai masyarakat 
Indonesia.  

 

Kata kunci : Animasi 2D, Kalimantan, Paser, Budaya, Sejarah. 
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This project aims to introduce History of of Paser Tribe that had been eliminated by 
Netherlands in 1906 by telling the Legend of Princess Petung to youngsters, especially in the 
city of Balikpapan. The creator is driven to make this paper because 91.3% of youngsters 
nowadays don’t know the Paser Tribe. Additionally, to assist the government to introduce the 
Legend of Princess Petung through 2D animation media.  
  
The methods used in this design is the study of the literature, questionnaire, interview, 
observation and to create an animated short film with 2D illustrations are digital painting 
methods, accompanied with narration, sound effects and background music to support the 
animated film. And use the concept to recount the origins of Tribe of the modernly Paser, 
informative and humorous. Through the animated film about Princess Petung, youngsters are 
expected to become excited to learn about the origins of a region and its history.  
  
The purpose of this design is to support the government to encourage youngsters to preserve 
one of Indonesian history that is threatened to be forgotten.. This design is expected to provide 
benefits to the public with information about the Legend of Princess Petung so that they will 
be curious to learn about histories that are rarely known to various community in Indonesia.  
  
  
Keywords: 2D Animation; Borneo; Paser; Culture; History.  
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