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MOTTO 

 

 Lebih baik terlambat daripada tidak wisuda sama sekali. 

 Wisuda setelah 11 semester adalah kesuksesan yang tertunda. 

 Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya menang. 

 Hati – hati secara berlebihan sama buruknya dengan tidak berhati – hati. 

 “Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan 

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah.” (Abu Bakar Sibli) 

 “Rahmat sering datang kepada kita dalam bentuk kesakitan, kehilangan dan 

kekecewaan; tetapi kalau kita sabar, kita segera akan melihat bentuk aslinya.” 

(Joseph Addison) 

 “Bagian terbaik dari hidup seseorang adalah perbuatan – perbuatan baiknya 

dan kasihnya yang tidak diketahui orang lain.” (William Wordsworth) 

 “Kita berdoa kalau kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita juga 

berdoa dalam kegembiraan besar dan saat rezeki melimpah.” (Kahlil Gibran) 

 “Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru yakin 

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik.” (Evelyn Underhill) 
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INTISARI 

 

 

Di zaman kemajuan teknologi seperti sekarang ini, perkembangan informasi 

akan suatu hal semakin mudah untuk diperoleh oleh masyarakat, namun kemudahan 

tersebut tidak berdampak positif pada penyebaran informasi dari kekayaan hayati 

yang telah ada sejak lama. Seringkali, kekayaan hayati yang telah dimiliki oleh suatu 

masyarakat semenjak masyarakat tersebut mulai berkembang, dalam hal ini adalah 

penyebaran informasi tentang sejarah Dawet Ayu Banjarnegara, sedikit demi sedikit 

terlupakan sejarahnya seiring dengan perkembangan zaman terutama di bidang 

teknologi dan informasi yang mampu memfasilitasi semua aspek kehidupan dengan 

kemudahan penyampaian dan penyebaran informasi serta perkembangan teknologi 

modern yang semakin maju. Hal itu berbanding terbalik dengan semakin 

menurunnya pemahaman akan sejarah dari suatu masyarakat oleh masyarakat itu 

sendiri. 

 

Dengan adanya masalah ini, penulis akan merancang film animasi cerita 

rakyat yang berjudul “Sejarah Dawet Ayu Banjarnegara”. Dalam penelitian ini, 

penulis merancang animasi dengan menggabungkan hasil penggambaran karakter 

dan gambar latar belakang berbasis vektor serta teknik pewarnaan dua dimensi, yang 

dianimasikan dengan menggunakan teknik animasi “frame to frame” dan “motion 

tween”, dilengkapi dengan suara latar berupa musik pengiring dan dialog karakter 

yang diisi oleh pengisi suara. 

 

Hasil akhir dari penelitian ini berupa film animasi dua dimensi berdurasi 

pendek yang akan menceritakan garis besar sejarah Dawet Ayu Banjarnegara yang 

menarik serta mudah untuk dipahami maksud dari film animasi tersebut oleh 

masyarakat. 

 

Kata kunci : Media Informasi, Multimedia, Film Animasi, Cerita Rakyat, Dawet 

Ayu Banjarnegara. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

 

            In an age of today's technological advances , the development of information 

will be a matter to be obtained more easily by the community , but the ease of no 

positive impact on the dissemination of information from biological wealth that has 

been around a long time . Often , biological wealth that has been owned by the 

community since the community began to grow , in this case is the dissemination of 

information about the history of Dawet Ayu Banjarnegara , little by little forgotten 

history along with the times , especially in the field of technology and information to 

facilitate all aspects of life with ease of delivery and dissemination of information 

and the development of modern technology that is more advanced . It is inversely 

proportional to the decline in the understanding of the history of a community by the 

community itself . 

 

Given these problems , the authors will design animated film folklore entitled 

" History Dawet Banjarnegara Ayu " . In this study , the authors designed the 

animation by combining the results of the depiction of the characters and the 

background image as well as the vector -based staining technique of two -

dimensional , animated using animation techniques " frame to frame " and " motion 

tween " , equipped with a sound musical background and dialogue characters are 

filled by the voice . 

 

The end result of this research is a two- dimensional animated film short 

duration that will tell the history outline Dawet Ayu Banjarnegara interesting and 

easy to understand the intent of the animated film by the community . 

 

Keywords : Media Information , Multimedia , Animation Film , Folklore , Dawet Ayu 

Banjarnegara . 

  


