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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillahirabbilalamiiiiiinnn…Ya Allah,, Akhirnya selesai juga. #terharu 

  Pengajuan judul yang dari semester 6 tapi akhirnya bisa selesai hampir 1 

tahunan gara-gara males. #Yaelah. 

  Di halaman ini, aku mau ngucapin makasih yang pertama buat Allah SWT 

yang telah melimpahkan segala kemudahan-kemudahan-Nya. Makasih ya Allah 

udah mengabulkan semua yang aku doakan. 

  Kedua, jelas makasih buat orangtuaku. Bapak sama ibu yang udah selalu 

memberikan semangat terutama dalam hal materiil. Hehe.. 

Ibu makasih..kalo nggak di semangatin ibu mungkin tadinya kenekatan maju 

pendadaran bulan Januari bakal aku undur lagi bulan Februari. #Iddih 

Bapak juga, orang yang nggak pernah muji anaknya, tapi selalu nyombongin 

anaknya kemana-mana. Besok wisuda, setidaknya kalian nggak duduk di barisan 

belakang. Alhamdulillah bisa lahir di keluarga yang selalu mengajarkan 

keserhanaan dan cara yang tidak mudah untuk mencapai suatu tujuan. (Asem, 

seddih banget kalo udah ngomongin keluarga) 

  Ketiga, makasih buat Pak Mei selaku dosen pembimbing yang pertamanya 

aku nggak paham sama sekali harus nulis apaan, tiba-tiba tanpa dia banyak 

ngomong, cuma bilang mbak ini di revisi, ini ini ini sama ini juga. Ohh yang ini 

juga salah. Aku jadi paham sendiri apa maksudnya. #kan aku anak super :p 

  Keempat, temen-temen kelas 11SI12 terutama Kiki, Siti, Farha, Femi, Mita, 

Irna, Via, Eka, dan Febri yang udah menemani mengisi hari kuliah dulu. Sayang 

kalian..hix knapa waktu serasa begitu cepat. Smoga kalian cepet nyusul. Maaf pas 

pendadaran nggak ada yang aku kasih tau. Kan biar sureprise gitu maksudnya ^^p 

  Makasih juga buat Umar, temen TI-09 yang belum lama kenal, tapi udah 

kaya kakak tertua sendiri. Cerewet nanyain revisian mulu (#Iddih). Aini yang mic 

nya nggak dipake-pake tapi belum dibalikin juga. Naim yang masa bodo sama 

skripsinya dan ngejar pengen jadi Bob Sadino, Insan yang bikin kaget karena 

orang macam dia pendadaran duluan (Bikin shock banget emang). Sama Arif 

yang lagi berusaha tapi kadang mood2an. :D 
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  Makasih buat pihak-pihak yang udah bantu semasa pengerjaan kaya Mas 

Didik sekeluarga yang udah bantuin nranslate ke bahasa jawa walopun akhirnya 

revisi lagi, Pak Andhi sekeluarga makasih udah selalu mempersilakan masuk dan 

mau selalu ngerevisi project film nya yang sebenernya aneh bin jelek ituh. :’) Mas 

Al yang udah mau ditanya-tanyain masalah naskah dan blabla nya. Mas Opik 

yang dulu pas awal-awal menolong disaat aku dilanda kebingungan. Dan semua 

pihak-pihak yang tidak bisa disebutkan satu persatu karna aku banyak ngrepotin 

orang. :D 

  Terimakasih terbesar, buat orang selalu dukung aku juga, yang kemaren 

nemenin pendadaran sampe dosen masuk, yang mau ikut repot-repot jadi ojek, 

ngeprint-in naskah, yang sempet ragu juga karena aku pendadarannya nekat, yang 

paling bisa liat ekspresiku waktu mau pendadaran, udah pendadaran, dan setelah 

nilainya keluar, yang udah selalu sayang selama hampir 4 tahun ini. 

Makasih ya yank…Tanpa kamu, aku tetep bisa melangkah sih, tapi dengan 

adanya kamu, aku bisa sedikit berlari :’) 

  Nggak ada yang nggak mungkin. Selalu ada hasil dari kerja keras sedikit 

apapun. Kalo kamu lelah, serahkan semua beban ke Allah, Allah pasti tau apa 

yang terbaik buat kamu. Sekali lagi, Alhamdulillahirabbilalamin. Ini bukan akhir 

tapi merupakan awal perjalanan. Meskipun jalannya sulit, semoga dari kesulitan 

itu ada kemudahan-kemudahan yang membuat semakin dewasa dalam menyikapi 

hidup. Amin. 
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INTISARI 

 

Wayang Kulit merupakan salah satu budaya kesenian tradisional yang 

ada di Indonesia. Kesenian wayang kulit pada jaman dahulu sering digunakan 

sebagai sarana penyampaian suatu informasi dan hiburan masyarakat. Namun 

seiring perkembangan jaman, kesenian wayang kulit tidak cukup mampu menarik 

perhatian orang terutama remaja yang lebih senang akan kecanggihan teknologi. 

Maka dari itu dibutuhkan suatu inovasi dalam mempopulerkan kembali wayang 

kulit salah satunya yaitu dengan menggabungkannya dengan teknik animasi.  

Pembuatan Film Animasi 2 Dimensi The War Of Bharathayudha 

menceritakan penggambaran tentang perang yang terjadi antara Pandhawa dan 

Kurawa. Film animasi ini menggunakan penggabungan teknik parent pada 

wayang kulit dan motion grafis yang sedang tren saat ini. 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk melestarikan budaya kesenian 

wayang kulit di Indonesia, Memberikan pandangan positif orang terhadap wayang 

kulit, dan Mengembalikan ketertarikan orang terutama remaja pada wayang kulit. 

Kata-kunci: Pembuatan, film, animasi, animasi 2 dimensi, wayang kulit, motion 

grafis, parent 
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ABSTRACT 

 

Puppet Skin is one of the traditional arts culture in Indonesia. Puppet art 

in antiquity is often used as a means of delivering information and entertainment 

community. But with the changing times , puppet art is not enough to attract the 

attention of people, especially teenagers who prefer to be the sophistication of 

technology. Therefore we need a re-introducing innovations in puppet one is to 

combine the techniques of animation. 

2D Animation Film Making The War Of Bharathayudha telling depiction 

of the war between Pandhawa and Kauravas. This animated film uses the parent 

merging techniques and motion graphics puppet who is the current trend. 

The purpose of this design is to preserve the art culture in Indonesian 

shadow puppets, Providing a positive view of the puppet people , and especially 

young people Restoring interest in wayang kulit. 

Keywords: making, film, animation, 2D animation, puppet skin, motion graphics, 

parent 

 

 

 


