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ABSTRAK 

 

Semakin dewasa orang, Keperluan menggambar bukan hanya sekedar menggambar saja 

melainkan sebuah media untuk berkomunikasi, Komunitas Lettering Time dihadirkan sebagai wadah 

para pemuda untuk mengembangkan diri dalam bidang seni kususnya pada bidang seni lettering dan 

kaligrafi. Komunitas Lettering Time adalah komunitas yang terbentuk dibawah pembinaan Yayasan 

Better Youth Foundation, dan berjalan pada bidang kesenian khususnya pada seni menggambar huruf 

alias Lettering dan Calligraphy. Komunitas ini berdomisili di Surabaya, didirikan pada tahun 2023, 

untuk sebuah komunitas terbilang masih muda umur perjalanannya. Lettering time meruapakan salah 

satu sarana bagi anak muda untuk menghilangkan penat dengan menuliskan keluh kesah dimasa-masa 

quarter life crisis. Kegiatan dari komunitas Lettering Time tentunya berhubungan dengan misi 

menyebarkan kebaikan melalui media seni visual lettering dan kaligrafi, salah satu kegiatan rutinnya 

adalah “Lettering Time Meet Up” dimana banyak pemuda dapat ikut berkumpul bersama untuk 

mempelajari bersama serta sharing atau berdiskusi satu sama lain tentang lettering dan kaligrafi. 

Terdapat akun Instagram Lettering Time sebagai media dokumentasi kegiatan dengan harapan dapat 

menarik perhatian masyarakat umum agar bergabung pada kegiatan komunitas ini. Namun, setiap 

minggunya di kegiatan komunitas ini selalu diahntui pasang surutnya peserta. Perlu adanya tambahan 

alternatif media lain selain dokumentasi berupa foto di Instagram untuk dapat lebih mengembangkan 

brand awareness komunitas ini. Media yang akhirnya akan diterapkan dan selaras dengan tujuan adalah 

film dokumenter. Pembuatan film dokumenter ini diharapkan dapat memperjelas dan mempermudah 

dalam menyampaikan pesan bahwa komunitas ini memiliki kisah yang unik, inspiratif, dan dapat 

membentuk sebuah citra atau karakter dari komunitas ini, agar dapat dikenali oleh banyak pemuda 

lainnya. Film dokumenter ini akan disunting dangan menggunakan aplikasi penyunting video Davinci 

Resolve dan diunggah pada platform audio visual YouTube.  

 

Kata Kunci : Film Dokumenter, Brand Awareness, Komunitas. 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

As people grow older, the need for drawing is not just drawing but a medium for 

communication, the Lettering Time Community is presented as a forum for young people to develop 

themselves in the arts, especially in the fields of lettering and calligraphy. The Lettering Time 

Community is a community formed under the guidance of the Better Youth Foundation, and runs in the 

arts, especially in the art of drawing letters, aka Lettering and Calligraphy. This community is 

domiciled in Surabaya, founded in 2023, for a community that is still relatively young in its journey. 

Lettering time is a means for young people to relieve fatigue by writing down complaints during the 

quarter life crisis. The activities of the Lettering Time community are of course related to the mission 

of spreading goodness through the media of visual art lettering and calligraphy, one of its routine 

activities is "Lettering Time Meet Up" where many young people can gather together to study together 

and share or discuss with each other about lettering and calligraphy. There is a Lettering Time 

Instagram account as a media for documenting activities with the hope of attracting the attention of the 

general public to join the activities of this community. However, every week in this community activity 

is always haunted by the ups and downs of the participants. There needs to be an additional alternative 

media other than documentation in the form of photos on Instagram to be able to further develop the 

brand awareness of this community. The media that will finally be implemented and in line with the 

objectives is a documentary film. The making of this documentary film is expected to clarify and make 

it easier to convey the message that this community has a unique, inspiring story, and can form an 

image or character of this community, so that it can be recognized by many other young people. This 

documentary film will be edited using the Davinci Resolve video editing application and uploaded to 

the YouTube audio visual platform. 
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