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MOTTO 

 

• Aku yakin, doa Ibu (simbok) selalu menyertaiku. 

• Hidup itu butuh korban, minimal pengorbanan. 

• Kerbau nyusu gudel, nyusu sapi,nyusu harimau, nyusu hiu, nyusu 

burung elang, nyusu onta, nyusu beruang, dsb. Jadilah kerbau 

yang Multitalenta.(pengembangan filosofi jawa). 

• Jangan pernah berprasangka buruk dengan ilmu, belajar dan 

belajar sapai menemui titik temu. 
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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem informasi berbabasis 
multimedia yang kini berkembang pesat karena mampu menghasilkan informasi 
dengan penyajian yang lebih menarik. Multimedia juga sebagai alat untuk 
meningkatkan keunggulan dalam bersaing. Diantara teknologi informasi berbasis 
multimedia adalah film animasi.  

 Banyak masyarakat belum mengerti tentang teknis pembuatan film animasi. 
Untuk itu Berlandaskan uraian diatas maka penulis sebagai mahasiswa tingkat akhir 
pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta 
akan melaksanakan penyusunan skripsi dengan judul “ Analisis dan Desain Visual 
Film Kartun Kertas Bekas Bungkus Dengan Teknik 2 Hybrid Animation 
Menggunakan Macromedia Flash 8 ” dengan harapan pemanfaatan teknologi 
informasi lebih optimal terutama dibidang animasi multimedia. selain itu untuk 
mengungkap sekaligus menganalisa secara mendalam tentang karya animasi 
perencanaan (Analisis dan perancangan) sampai evaluasi (implementasi) visual. Di 
samping itu penelitian ini juga bertujuan untuk memperkenalkan animasi kepada 
anak-anak muda dengan harapan bisa membangkitkan semangat anak muda untuk 
ikut serta dalam mengembangkan animasi. 

 Dalam melakukan studi pencarian fakta dan pengumpulan data sebagai 
sumber untuk penyusunan skripsi ini, digunakan beberapa metode pengumpulan data 
yaitu wawancara, kepustakaan, literature. 

Kata Kunci : Penyajian Informasi, Analisis dan Perancangan, Sistem Manajemen, 
Penilaian Resiko, Kebijakan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 
 

This study aims to create a multimedia-based information system that is now 
growing rapidly because it can generate information with a more attractive 
presentation. Multimedia also as a tool to enhance the competitive advantage. 
Among the information technology based multimedia is animated. 

Many people do not understand the technical animation filmmaking. For it 
Based on the description above, the writer as a graduate student at the School of 
Information Management and Computer AMIKOM Yogyakarta will carry out 
preparation of the thesis with the title "Analysis and Design of Visual Used Paper 
Cartoon Film Wrap With Technique 2 Hybrid Animation Using Macromedia 
Flash 8" in the hope of leveraging technology more information optimally, 
especially in the field of multimedia animation. in addition to reveal simultaneously 
analyze in depth about the work of animation planning (Analysis and Design) to 
evaluation (implementation) visual. In addition, this study also aims to introduce 
animation to young children in the hope of inspiring young people to participate in 
developing the animation. 

In conducting fact-finding studies and data collection as a source for the 
preparation of this thesis, used several methods of data collection are interviews, 
literature, literature. 

 
Keywords: Multimedia Information, Analysis and Design, System Management, Risk 
Assessment, Policy. 
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