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Intisari

Kemajuan teknologi yang berkembang pesat di semua sektor masyarakat
dapat membantu kinerja dalam mencapai hasil yang maksimal. Sebagian besar
pekerjaan bisa dilakukan dengan teknologi, sehingga dapat mendorong kemajuan
di berbagai bidang. Salah satunya adalah kemajuan teknologi dalam
mensosialisasikan suatu organisasi atau lembaga menggunakan komputerisasi
berbasis multimedia. Sama halnya dengan PMI Cabang Kabupaten Sleman.

Organisasi yang bergerak dalam bidang sosial kemanusiaan ini masih
terkendala dalam hal mensosialisasikan suatu kegiatan yaitu donor darah. Selama
ini, organisasi’ ini masih menggunakan cara-cara yang kurang efektif dalam
bersosialisasi misalnya menggunakan cara berinteraksi langsung dengan
masyarakat tertentu. Sehingga perlu tenaga ekstra dan sangat tidak efisien. Untuk
mengatasi permasalahan yang ada diperlukan suatu terobosan yang mampu
menjadikan proses sosialisasi menjadi lebih menarik dan efisien salah satunya
dengan cara memanfaatkan komputerisasi berbasis multimedia khususnya dengan
membuat video animasi 2D.

Oleh karena itu penulis membuat suatu terobosan dengan cara membuat
video animasi kartun 2D. Diharapkan dengan pemanfaatan teknologi ini mampu
mengatasi permasalahan yang selama ini dihadapi oleh PMI Cabang Kabupaten
Sleman yaitu dalam hal mensosialisasikan kegiatan donor darah.

Kata kunci  : Komputerisasi berbasis multimedia



Abstract

Advances in technology are growing rapidly in all sectors of society can help
performance in achieving maximum results. Most of the work can be done with
technology, so as to promote progress in various fields. One is technological progress in
disseminating an organization or institution using multimedia-based computing. Similarly,
PMI Sleman district.

Organizations engaged in social humanity is still .constrained in terms of
disseminating the activities of the blood donor. During this time, it is still used in ways that
are less -effective in socializing for example using interact directly with specific
communities. So it needs extra energy and very inefficient. To overcome the existing
problems we need a breakthrough that could make the process of socialization becomes
more attractive and efficient one way to utilize multimedia-based computing in particular
by creating 2D animation video.

The authors therefore make a breakthrough by creating a 2D cartoon animation
video. Expected with the use of technology is able to overcome the problems that have
been faced by PMI lahore District in terms of disseminating the activities of donor blood.

Key words: Computerized-based multimedia
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