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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bchwa, skripsi ihi merupakan

karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  karya yang

pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu

institusi pendidikan tingd manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak

terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

laln,  kecuahi  yang  secara tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan  dalam

daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang terkalt dengan naskah  dan  karya yang telah  dibunt  adalali

menjadi tanggunedawab saya pribadi.

Yogyakarta,10 September 2015

Abdika Adibianto

NIM. 09.11.2633
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MOTTO

"Jujur, Karena dengan kejujuran hidupmu akan damai"
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pERSErmAHAN

Semua  ini  bukan  hanya  hasil  dari  kerja  kerasku,  tapi juga  dari  doa  dan

dukungan   kalian   semua.   Saya   sangat   berterimakasih   dan   ini   akan

kupersembahkan untuk:

1.   Kedua  orang  tuaku  yang  telah   membimbingku  dari   lahir  hingga
sekarang,  juga  untuk  dukungan  dan  doa,  serta  kesabaran  kalian
dalam menghadapi anakmu yang satu ini Terimakasih ayah ibu.

2.   Keluargaku, adik-adiku (dek Azka & dek Adiba),  Om-Bulik, pakdhe-
budhe yang selalu  memberi semangat hari-hariku dan yang  selalu
menemaniku .

3.   Buat   Bapak   Sapuan,    terima   kasih    banyak   atas   waktu   dan
tempatnya, sudah mau berbagi ilmu tentang batik.

4.   Teman  kostk Aziz,  BIendong,  ikhwan.  Kalian  itu  is the  best,    buat
teman seperjuanganku Ditto,  terima kasih atas semua bantuannya
sampai   direlain  begadang.  Yogi,   Kremi,   Lois,   makasi  juga  atas
peralatan  tempumya.   Buat  maya,  terimakasih  sudah  mau  bantu
menjadi pengisi suara.  Dan teman-teman yang lain yang yang tidak
mungkin  saya   sebutkan  satu   persatu   pokoknya   banyak~banyak
terima kasih.

5.   Keluarga   TEATER   MANGGAR,   yang   anaknya   gila-gila,   kocak,
seru,  heboh, kenangan bersama kalian bakalan sulit saya lupakan.
Dimana  saat  kita  susah  senang  selalu  bersama.  Kalian  itu  TOP
dan.

6.   Keluarga  besar  STMIK  AMIKOM  Yogyakarta  yang  penghuninya
oke-oke.
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MASA"  dengan baik.

Penyusunan  skripsi  ini  mempakan  salah  satu  syarat untuk mendapatkan

gelar   Saljana  Komputer  di   Jurusan   Teknik   lnfomatika   STMIK   AMIKOM
Yogyakarta.

Dalam penulisan  skripsi  ini,  penulis  telah mendapatkan banyak bantuan

dan bimbl.ngan dari berbagai pfliak, oleh karena itu penulis ingin mengucapkan

terima kasih kepada :

1 )   Terimakasih kepada allah SWT yang telali memberikan segala nikmatNya.

2)   Terimakasih kepada Nabi Muhammad SAW atas snd tauladan yang balk.

3)   Terinakasih   kepada   kedua   orangtun   saya   yang   telah   mendidik   dan
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Yogyakarta.

5)   Bapak  Sudarmawan,  MT,  selaku  Ketua Jurusan  SI  Teknik  Informatika

STMIK AMIKOM Yogyakarta.
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INTISARI

Dengan perkembangan jaman yang sudan  sangat maju ihi  miris rasanya

jika dunia perfilman dl Indonesia masih didominasi dengan perfilman luar negeri.

Dengan jumlah penayangan film luar yang sangat banyak, sedangkan penayangan

film   dalarn  negeri   masin   sedikit,   Padalial   kemajuan   teknologi   sudan   dapat

dirasakan oleh setiap orang dan peralatan untck memprodcksi sebuah film sendiri

yang mudali didapat dan terj angkau.

Untck   menarik   minat   penonton   terhadap   film,   salah   satunya   film

dok`menter. Maka pada proses pembuatan film doktmenter ini akan digabungkan

dengan Ahimasi 2D  dan live shoot, karena dengan menggabungkan Animasi 2D

dan live shoot akan lebih menarik dan mempertegas pesan dan kesan komunikasi

yang hendck disampaikan dalam sebuah produk video.

Film  dokurnenter  menjadi   solusi   yang  tepat   dalam  melestarikan  dan

memperkenalkan budaya dan kesenian. Hal ini sebagai penglngat kepada generasi

mendatang yang notabene merupakan penerus tradisi budaya agar dapat menjaga

dan melestarikan budaya Indonesia .  Maka dengan adanya pembuatan film yang

berjudul batik karya  semi  sepanjang masa ini  diharapkan hilai-nilai positif yang

mulai hilang dapat dihidupkan kembali.

Kata kunci : Film Dokumenter. Ahimasi 2D, Batik, Budaya, Kesehian
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ABSTRACT

With the changing ti,mes already so advanced that it feels sad if the world

Of film  in Indonesia is  still  dominated  by foreign film.  With film  counts  outside

very   much,   while   the   domestic  film   aired  very   littl.   Though   technological

adNances can be felt by  everyone  and apparatus for prodrcing an film itself is

easily available and af iordable.

To attract an audience to the local films, one Of them documentary film. So

in   the  process  Of  making  this  documentary  will   be   combined  with   the   2D

animation and live shoot, because combining 2D animation alid live shoot will be

more  exciting and reinforce  the  message  and impression  communications  lo  be

delivered in a prodrct video.

The documentary became a proper solution to preserve and introduce the

culture and arts. This serves as a reminder to future generations that in fact is the

successor to the cultural traditions in order to maintain and preserve the culture of

Indonesia.  So  with the making  of a movie titled batik  artwork throu8liout this

period expected positive values that began to disappear can be revived.

Kaywords: Documentary, Ariimation 2D. Batik, Culture, Art
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