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ABSTRAK 

Nur Salsabela, 2024. “Visual Novel: Chila dan Batik Adipurwo”. Skripsi 

Penciptaan Karya Seni Rupa, Program Studi Pendidikan Seni Rupa, Fakultas 

Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. 

 

Kabupaten Purworejo salah satu kabupaten di Jawa Tengah hingga saat ini 

masih menyimpan banyak tradisi dan budaya warisan kerajaan Mataram kuno abad 

ke-11, termasuk batik tulis. Meskipun begitu, perkembangan batik tulis di 

Kabupaten Purworejo sempat berhenti. Tahun 2006 batik tulis kontemporer 

bernama Adipurwo mulai dikembangkan kembali oleh kelompok pengrajin batik 

bernama Laras Ndriyo. Minimnya publikasi batik Purworejo, terlebih batik 

Adipurwo dibandingkan batik lainnya. Bertujuan memperkenalkan batik Adipurwo 

diluar daerah Kabupaten Purworejo, sehingga terus lestari. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode design thinking, yakni 

salah satu metode kualitatif yang menggunakan lima tahap dalam prosesnya. 

Tahapan tersebut adalah emphatize, define, ideate, prototype dan testing. Proses ini 

meliputi kegiatan magang bersama narasumber ahli, proses eksplorasi, validasi 

karya dan bahasa hingga pendapat calon pengguna.  

Salah satu upaya yang dilakukan dengan membuat karya animasi visual novel 

dengan hasil akhir berupa video dengan teknik motion grafik khususnya anak usia 

SMP/Sederajat yang mengambil ide cerita batik Adipurwo, Purworejo. Animasi 

visual novel dipilih sebagai media karena saat ini banyak iklan di televisi maupun 

di sosial media menggunakan animasi sebagai media promosi. Di dalam karya 

animasi visual novel dengan hasil akhir berupa video ini memasukkan salah satu 

motif batik Adipurwo yaitu Manggis, dan Durian. Karya ini bercerita tentang 

keluarga dengan satu anak gadis bernama Chila pindah ke Purworejo mendapat 

tugas ragam hias dari guru sekolah di Purworejo. Chila dan Ara temannya belajar 

batik Adipurwo. 

 

Kata kunci: Purworejo, Batik Adipurwo, Animasi, Visual Novel 
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ABSTRACT 

 

Nur Salsabela, 2024. “Visual Novel: Chila and Batik Adipurwo”. Thesis on 

Creation of Fine Art Works, Fine Arts Education Study Program, Faculty of 

Language and Arts, Universitas Negeri Jakarta. 

 

Purworejo Regency, one of the regencies in Central Java, still holds many 

traditions and cultures inherited from the ancient Mataram kingdom in the 11th 

century, including written batik. Even so, the development of written batik in 

Purworejo Regency had stopped. In 2006 contemporary written batik named 

Adipurwo began to be redeveloped by a group of batik craftsmen named Laras 

Ndriyo. The lack of publication of Purworejo batik, especially batik Adipurwo 

compared to other batiks. Aims to introduce batik Adipurwo outside the Purworejo 

Regency area, so that it continues to be sustainable. 

The research method used is the design thinking method, which is one of the 

qualitative methods that uses five stages in the process. These stages are emphatize, 

define, ideate, prototype and testing. This process includes internships with expert 

resource persons, exploration processes, validation of works and language to the 

opinions of prospective users. 

One of the efforts made is to create visual novel animation works with the final 

result in the form of videos with motion graphic techniques, especially junior high 

school / equivalent children who take the idea of batik Adipurwo stories, Purworejo. 

Visual novel animation was chosen as a medium because currently many 

advertisements on television and on social media use animation as a promotional 

medium. In the visual novel animation work with the final result in the form of a 

video, it includes one of batik Adipurwo's motifs, namely Mangosteen and Durian. 

This work tells the story of a family with one girl named Chila moving to Purworejo 

and getting a decorative assignment from a school teacher in Purworejo. Chila and 

her friend Ara learn batik Adipurwo. 

 

Keywords:  

Purworejo; Batik Adipurwo; Animation; Visual Novel 


