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MOTTO 

 

 Think Positively 

Network Well 

 Eat Healthy 

Work Hard                         

 Stay Strong 

Build Faith                            

 Worry Less 

Read More 

 Be Happy 

Relax Often 

 Love Always 

                                                    

 Live Forever 
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INTISARI 

 

 

Dalam hal ini, penulis akan membahas tentang Media Informasi pada 

sebuah pariwisata yang berada di kabupaten banjarnegara sebagai media 

pengenalan dan informasi kepada masyarakat terutama generasi muda. Pariwisata 

ini bergerak pada bidang taman rekreasi margasatwa serulingmas,kawasan wisata 

waduk mrica dll . 

Untuk memfokuskan pembahasan ini, penulis membatasi ruang lingkup 

permasalahannya, yaitu bagaimana animasi kartun dapat menjadi media promosi 

yang sangat efektif serta alat bantu informasi yang efektif,menarik dan 

bermanfaat. dengan melihat prospek wisatawan diseluruh Indonesia maupun di 

seluruh dunia. Penulis berupaya untuk mengembangkan media informasi yang 

ada, menjadi media informasi melalui animasi kartun dengan menggunakan 

multimedia informasi. Dengan melalui media tersebut diharapkan seseorang dapat 

melihat apa yang telah diinformasikan dengan lebih menarik dan efektif serta 

kecepatan informasi yang dapat diakses oleh semua masyarakat di seluruh 

kabupaten banjarnegara maupun masyarakat kota yang lainya, dan itu yang 

menjadi tujuan pada Perancangan Animasi Kartun Berbasis multimedia. 

Semoga penelitian ini akan menciptakan sebuah desain media informasi 

dan pengenalan pada Kabupaten Banjarnegara. meida ini akan dijalankan secara 

terkomputerisasi maupun melalui video sehingga diharapkan mempunyai unjuk 

kerja yang kompetitif terhadap sistem lain dan dapat mendukung Media Informasi 

Manajemen dan Analisis Sistem Informasi. 

 

Kata kunci : Media Informasi, Animasi Kartun, Multimedia Informasi, Kabupaten 

Banjarnegara ,Video, Animasi Kartun Berbasis multimedia 
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ABSTRACT 

 

 

In this case, the author will discuss the Media Information on a tourism 

located in the district of Banjarnegara as media recognition and information to 

the public, especially the younger generation. 

Tourism is engaged in the field of wildlife serulingmas recreational parks, 

tourist areas, etc. Mrica reservoirs. focus of this discussion, the authors limit the 

scope of the problem, namely how animated cartoons can be a very effective 

media campaign as well as an effective tool of information, interesting and useful. 

with the prospect of travelers throughout Indonesia and around the world. The 

author seeks to develop the information media, become the media of information 

through animated cartoons using the multimedia information. It is through the 

media hopefully someone can see what has been informed by the more interesting 

and effective, and the speed of information that can be accessed by all people 

throughout the district and community Banjarnegara other cities, and it is the 

goal in the design of multimedia-based Cartoon Animation. 

Hopefully this research will create a design medium of information and 

the introduction of Banjarnegara district. Meida is computerized and will run 

through the video so expect to have a competitive performance against other 

systems and can support the Media Information and Analysis Management 

Information Systems. 

 

Keywords : Media Information, cartoon animation, multimedia information, 

district Banjarnegara, video, multimedia-based Cartoon Animation 

 

 

 

 


