
 
 

 
 

PERANCANGAN FILM KARTUN 2 DIMENSI “HAL-HAL  

YANG TIDAK DIPERBOLEHKAN DALAM SHALAT”  

UNTUK PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 

 

 
SKRIPSI 

 

 

 
 

 
disusun oleh  

Feri Widiarso Jayanto 

10.22.1272 

 

 
JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2013



 
 

i 
 

PERANCANGAN FILM KARTUN 2 DIMENSI “HAL-HAL  

YANG TIDAK DIPERBOLEHKAN DALAM SHALAT”  

UNTUK PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 
 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  
mencapai derajat Sarjana S1  

pada jurusan Sistem Informasi Transfer 
 

 

 
 

 

disusun oleh  

Feri Widiarso Jayanto 

10.22.1272 

 

 
JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 
AMIKOM 

YOGYAKARTA 
2013 



 
 

ii 
 

 



 
 

iii 
 

 



 
 

iv 
 

PERNYATAAN 
 

Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya 

yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

Instansi Pendidikan dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau 

pendapat yang pernah ditulis dan atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara 

tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

      Yogyakarta, 6 Maret 2013 

 

      Feri Widiarso Jayanto 

      10.22.1272 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

v 
 

MOTTO 
 

• Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita adalah 
untuk mencoba, karena didalam mencoba itulah kita 
menemukan dan belajar membangun kesempatan untuk 
berhasil. 
 

• Tinggalkanlah kesenangan yang menghalangi pencapaian 
kecemerlangan hidup yang di idamkan. Dan berhati-
hatilah, karena beberapa kesenangan adalah cara gembira 
menuju kegagalan 
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INTISARI 
 
 

Perkembangan dunia film animasi 2D dari tahun ke tahun mengalami 
perubahan yang sangat pesat hal itu memerlukan waktu puluhan tahun dalam proses 
terciptanya. Film kartun mulai dikenal luas sejak populernya media televise yang 
mampu menyajikan gambar-gambar bergerak hasil rekaman kegiatan dari makhluk 
hidup, baik manusia, hewan maupun tumbuhan. Jika dikomparasikan dengan gambar 
foto atau lukisan yang diam (non motion) maka secara umum film kartun disukai 
penonton karena mampu membangkitkan antusiasme dan sensasional. 

Tujuan dari penulisan skripsi ini guna mengembangkan diri dan memberikan 
pengetahuan baru sesuai dengan kemampuan sendiri tentang perancangan sebuah film 
kartun yang sederhana namun menarik, juga menyajikan media pembelajaran untuk 
pendidikan anak usia dini dengan menggunakan software macromedia flash 8. 

Hasil yang didapat dari proses perancangan dan pembuatan film kartun “Hal-
hal Yang Tidak Diperbolehkan Dalam Shalat”, menghasilkan sebuah film kartun 
dengan durasi empat menit dan menggunakan AVI untuk file exsistensinya. 

 
Kata Kunci : Film Kartun, Animasi. 
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ABSTRACT 

The development of a 2D animated film of the year to year changes very 
rapidly it takes decades in the creation process. Cartoons began widely known since 
the popularity of the television media that is able to present moving images recording 
the activities of human beings, whether human, animal or plant. If dikomparasikan 
with photographic images or paintings are silent (non-motion), the cartoons 
generally preferred because it can arouse the enthusiasm of the audience and the 
sensational. 

The purpose of writing this thesis in order to develop and deliver new 
knowledge according to his own ability to design a cartoon simple but interesting, 
also presents a learning media for early childhood education by using software 
macromedia flash 8. 

The results of the process of designing and manufacturing cartoon "Matters 
Not Allowed In Prayer", produced a cartoon with a duration of four minutes and use 
AVI to file exsistensinya.  
 
Keywords: Cartoon Film, Animation. 
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