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PERTATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  karya  yang

pemah  diajukan  oleh  orang  laln  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu
lnstitusi  Pendidikan,  dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya
atau pendapat yang perah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang
secara tertulis diacu dalam naskali ihi dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang terkait dengan naskah dan  karya  yang telah dibuat adalah
menj adi tanggungj awab saya pribadi.

Yogyakarta, 21 Mei 20 I 8

Rona Nun Amalina
NIM 14.11.8398

RESOURCE CENTER
' n G y A K A R T `\
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MOTTO

Tak selamanya kesulitan akan terus menjadi sebuah kesulitan tiada henti.

"Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhaya sesudah

kesulitan itu ada kemudahan".
(Q.S Asy Syarh ayat 5-6)

Sungguh maha lembut Allah. Dia tidak akan menguji dan memberatkan hamba-
Nya dengan sesuatu apapun di luar kemampuannya.

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai kesanggupannya."

(Q.S Al-Baqarah ayat 286)

"Waktu bagaikan pedang. Jika engkau tidak memanfaatkannya dengan baik

(untuk memotong), maka ia akan memanfaatkanmu (dipotong)."
(HR. Muslim)

"Experience is the best teacher, and the worst experiences teach the best lessons"

Ei¥EorEH^L.I
"Seseorang bisa membangun gunung dengan mengumpulkan debu"



PERSEMBA~

Dengan  segala puji  syukur kepada  Allah  Subhanahu  Wata'ala dan  atas
dukungan  dan  doa  dari  orang-orang  tercinta,  akhimya   skripsi   ini   dapat  saya
selesaikan dengan baik dan tepat waktunya.  0leh karena itu,  dengan rasa bangga
dan bahagia saya haturkan rasa syukur dan terima kasih kepada :

1.     Allah  Subhanau  wata'ala,  karena  atas  izin  dan  kamniaNya  maka
skripsi  ini  selesai  pada  waktunya.Puji  syukur  yang  tak  terhingga
kepada    Allah    Subhanu    Wata'ala    yang    telah    meridhoi    dan
mengabulkan segala doa.

2.     Bapak  dan  Ibu  saya,  yang telah  memberikan  dukungan  moril  dan
meteri  serta  doa  yang tiada henti untuk kesuksesan  saya,  doa yang

paling  khusuk  terucap  dari  kedun  orangtua  saya.   Ucapan  terima
kasih  tidak  akan    pemah  cukup  untuk  membalas  kebaikan  kedua
orangtua  saya,  karena itu terimalah persembahan  bakti  dan cintaku
untuk kalian bapak ibuku.
Bapak    Mei    P    Kumiawan    selaku    dosen    pembimbing,    Bapak
Rudyanto  Arief dan  Bapak  Tonny  Hidayat  selaku  dosen  pengrji,
serta Bapak Ibu dosen Amikom  lainnya yang selama ini telah tulus
ikhlas  meluangkan  waktunya  untuk  menuntun  dan   mengarahkan
saya,   memberikan   bimbingan   dan   pelajaran   yang   tiada   temilai
harganya. Terima kasih Bapak dan Ibu dosen, jasa kalian akan selalu
terpatri dihati.

4.     Adikku   tersayang,   serta   kelunrga   besar   saya   yang   senantiasa
memberi  dukungan,  semangat  dan  doanya  untuk  keberhasilan  ini,
terima kasih dan sayangku untuk kalian.

5.     Sahabat  dan  teman-temanku  seperjuangan   dalam  menuntut  ilmu,
dari      kelas      14SIT113,      Kongkow      Kuy,      teman-teman      SD
Muhammadiyah   Suronatan,   SMPN    10   Yogyakarta   dan   SMAN
Tirtonirmolo. Tanpa semangat, dukungan dan bantuan kalian semua
tak kan mungkin saya sampai disini, terima kasih untuk canda tawa,
tangis  dan  peljuangan  yang  kita  lewati  bersama  dan  terima  kasih
untuk kenangan manis yang telah kita lalui selama ini.

6,     Kastari Animation studio serta pihak-pihak lain yang tidak bisa saya
sebutkan    satu    persatu,    terima    kasih    atas    bantuannya    dalam
menyelesalkan skripsi ini.

Terima kasih sebesar-besamya untuk kalian semua, akhir kata saya persembahkan
skripsi ini untuk kalian semua,orang®rang yang sangat saya sayangi. Dan semoga
skripsi ini bermanfaat dan berguna untuk semua. Aamiin ya rabbal alamiin.



KATA PENGANTAR

Puja  dan  puji  syukur  saya  haturkan  kepada  Allah  Subhanahu  Wata'ala

yang  telah  memberikan  banyak  kenikmatan,taufik  dan  hidayah.Sehingga  saya
dapat    menyelesaikan    skipsi    saya    yang    berjudul    "Animasi    Cerita    Rakyat
YogyakarLa Retna Lestari  dan Bakuh si Raksasa" dengan baik dan diberi banyak
kemudahan.

Skripsi  ini  telah  saya  selesaikan  dengan  maksimal berkat kerjasama dan
bantuan  dari  berbagai  pihak,oleh  karena  itu  saya  ucapkanbanyak  terima  kasih
kepada segenap pihak yang telah berkontribusi dalam menyelesaikan skripsi ini

Diluar itu penulis menyadari sebagai manusia biasa bahwa masih banyak
kekurangan  dalam  penulisan  skripsi  ini,balk  dari  tata  bahasa  susunan  kalimat
maupun  isi.  0leh  sebab  itu  dengan  segala kerendahan  hati,saya menerima  segala
kritik dan saran yang membangun dari pembaca.

Dengan  karya  ini   saya  berharap  dapat  membantu  pemerintah  dalam
me lestarikan budaya,khususnya cerita rakyat.

Demikian yang bisa saya sampaikan,semoga skripsi ini dapat menambah
wawasan ilmu pengetahuan dan memberi manfaat bagi masyarakat luas

voeyakadiMe]2o]8

Rona Nur Amalina
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INTISARI

Saat  ini  animasi  dapat  diproduksi  secara  digital  dengan  didukung  oleh
berbagai   software   dan   alat   pelengkap   yang   mendukung.   Hal   tersebut   pun
membuat proses produksi  animasi  semakin  efektif dan  efisien.  Salah  satu teknik
pembuatan  animasi  yang  saat  ini  dapat  diproduksi  secara  digital  adalah  cut-out.
Cut-Out   adalah   animasi   yang  menggunakan   objek  yang  terdiri   dari   banyak
potongan seperti dua lengan, dua kaki, badan, kepala, dan sebagainya. Pembuatan
animasi ini terdiri dari tahap pra-produksi, produksi dan pasca-produksi.

Pengambilan  ide  cerita  rakyat  "Retna  Lestari  dan  Barfuh  Si  Raksasa"
sebagai  dasar untuk pembuatan film animasi karena cerita rakyat tersebut belum
banyak  dikenal  oleh  masyarakat.  Dengan  adanya  film  animasi  ini  diharapkan
dapat menarik minat masyarakat untuk lebih mencintai dan mengenal budayanya
sendiri sehingga cerita rakyat tidak akan tergeser oleh zaman.

Film  animasi  cerita rakyat "Retna Lestari  dan  Bakuh  Si  Raksasa" telah
dipublikasikan ke media sosial Youtube dan Facebook serta mendapat tanggapan
yang positif, kritik dan saran yang membangun dari penonton.

Kata  Kunci  :  Animasi,  Cerita  Rakyat  Yogyakarta,  Retna  Lestari  dan  Bakuh  Si
Raksasa, Digital Cut Out



ABSTRACT

Nowadays  animation  can  be  digitally  produced  supported  by  various
supporting  software  and  tools.  It  also  makes  the  animation  production  process
more effective and efficient. One of the techniques of making animations that can
currently be produced digitally is cut-out animation.  Cut-Out is an animation that
uses objects consisting of multiple pieces like two arms, two legs, body, head, and
so  on.  The making of this  animation  consists  of pre-production,  production  and
post-producti on stages.

Taking the  idea  of folklore  "Retna  Lestari  and Bakuh  Si  Giant"  as the
basis for animated film making because the folklore is not widely known by the
public.  With  the  animated  film  is  expected  to  attract  people  to  love  more  and
know their own culture so that the folklore will not be displaced by the times.

The  results  of the  animated  film  folklore  "Retna  Lestari  and  Bakuh  Si
Giant"   have   been   published   to   social   media   Youtube   and   Facebook.   This
animation also received many positive responses from the audience and supported
the  animation  of folklore  as a  step to  introduce  and preserve the  folklore to the
public.

K!eyword  ..  Animation,  Fourlore  Of Yogyaharta,  Retna  Lestari  and  Bakuh  The
Giant, Digital Cut Out


