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INTISARI 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh banyaknya Kawasan Cagar Budaya di 

Kaliurang. Hal tersebut menjadikan perlunya pembuatan video untuk 

menyebarluaskan informasi tentang Kawasan Cagar Budaya Benda Kaliurang agar 

masyarakat mengetahui Sejarah yang ada di Kaliurang. Penelitian ini bertujuan 

untuk memberikan pengalaman mendalam kepada penonton, seakan mereka 

menyaksikan langsung keindahan Kawasan Cagar Budaya Benda Kaliurang. 

Peneliti menjelaskan mengenai langkah-langkah dan proses pembuatan video 

dokumentasi berbasis liveshoot, tahap perencanaan, pengambilan gambar, proses 

pengeditan, hingga proses implementasi. Video ini tidak hanya mencakup aspek 

sejarah dan kearifan lokal Kaliurang, tetapi juga menyoroti keunikan dan pesona 

alamnya. Dengan menggunakan video dokumentasi, peneliti berusaha membuat 

pengalaman yang disajikan lebih personal dan otentik dengan menjembatani 

penonton dan lokasi. 

Penelitian menggunakan metode penelitian kulitatif dan kuantitatif. Metode 

kualitatif yaitu dengan wawancara dan observasi secara langsung yang dilalukan di 

Dinas Kebudayaan Sleman, Wisma Kaliurang, Pesanggrahan Hargopeni, Wisma 

Gadjah Mada, Wisma Merapi Indah I dan Hostel Vogels. Sedangkan metode 

kuantitatif dengan mencari kepuasan pengunjung. Penelitian ini juga mencakup 

analisis tantangan yang dihadapi selama proses pembuatan video, serta solusi yang 

diadopsi untuk mengatasi hambatan tersebut dengan harapan dapat memberikan 

wawasan bagi para pembuatkonten visual yang tertarik dalam menggabungkan 

teknologi modern dan kekayaanbudaya lokal melalui medium dokumenter. Dengan 

demikian, proyek inidiharapkan dapat menjadi inspirasi dalam mendokumentasikan 

dan mengenalkan cagar budaya melalui media visual secara inovatif dan menarik. 

 
Kata kunci: Video, Dokumentasi, Cagar Budaya, Liveshoot 

 

 

 

 

 

 

 

ix 



 

 

ABSTRACT 

This research is motivated by the large number of Cultural Heritage Areas 

in Kaliurang. This makes it necessary to make a video to disseminate information 

about the Kaliurang Cultural Heritage Area so that people know the history of 

Kaliurang. This research aims to provide an in-depth experience to the audience, 

as if they were witnessing firsthand the beauty of the Kaliurang CulturalHeritage 

Area. The researcher explains the steps and process for making liveshoot-based 

video documentation, the planning stages, taking pictures, the editing process, and 

the implementation process. This video not only covers historical aspects and local 

wisdom of Kaliurang, but also highlights its uniqueness and natural charm. By 

using video documentation, researchers try to make the experience presented more 

personal and authentic by bridging the audience and the location. 

The research uses qualitative and quantitative research methods. Qualitative 

methods are through interviews and direct observations conducted at the Sleman 

Cultural Service, Wisma Kaliurang, Pesanggrahan Hargopeni, Wisma Gadjah 

Mada, Wisma Merapi Indah I and Hostel Vogels. While the quantitative method is 

to find out visitor satisfaction. This study also includes an analysis of the challenges 

faced during the video making process, as well as the solutions adopted to overcome 

these obstacles in the hope of providing insight for visual content creators who are 

interested in combining modern technology and local cultural richness through 

documentary media. Thus, this project is expected to be an inspiration in 

documenting and introducing cultural heritage through visual media in an 

innovative and interesting way. 

Keyword: Video, Documentary, Cultural Heritage, Liveshoot 
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