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Assalamu’alaikum wr.wb.

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT vyang telah
melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya kepada setiap umat-Nya, serta Shalawat
dan salam juga tidak lupa penulis kirimkan kepada junjungan kita Nabi Besar
Muhammad SAW yang telah memberikan teladan mulia dalam menuntun
umatnya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan bagi setiap
mahasiswa STMIK “AMIKOM?”. Selain itu juga merupakan suatu bukti bahwa
mahasiswa telah menyelesaikan study jenjang program Strata-1 dan untuk
memperoleh gelar Sarjana Komputer.

Penyelesaian Skripsi ini juga tidak lepas dari bantuan berbagai pihak,
untuk itu pada kesempatan ini kami ingin menyampaikan ucapan terima kasih
kepada:

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM. Selaku Ketua STMIK “AMIKOM”
Jogjakarta.

2. Bapak Drs. Bambang Sudaryatno, MM selaku ketua jurusan Sistem
Informasi STMIK “AMIKOM?” Jogjakarta.

3. Bapak M.Rudyanto Arief, MT Selaku dosen pembimbing yang telah
banyak memberikan pengarahan bagi penulis dalam pembuatan skripsi.

4. Bapak dan Ibu Dosen STMIK “AMIKOM?” Jogjakarta yang telah banyak

memberikan ilmunya selama kuliah.



5. Kedua orang tua beserta keluarga tercinta yang telah memberikan
dukungan moril serta materil dan doa.

6. Teman-teman sekelas seangkatan seperjuangan dari awal sampai akhir,
terimakasih semuanya.

Penulis tentunya menyadari ba mbuatan skripsi ini masih banyak

sekali kekurangan- ahannya. Oleh karena itu
ikan kritik dan saran
mun penulis

membacanya.
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MOTTO

Banyak ahli percaya bahwa orang yang memiliki citra positif
adalah orang yang beruntung. Citra diri yang positif
membuat mereka menikmati banyak hal yang
menguntungkan, yaitu : Membangun Percaya Diri,
Meningkatkan Daya Juang.

Kita tak bisa memutar kembali waktu, tapi kita bisa
menciptakan kenangan dengan waktu yang masih kita punya
dan memanfaatkan waktu yang ada, walau sebentar, untuk
menciptakan kenangan yang berarti

Salah satu pengkerdilan terkejam dalam hidup adalah
membiarkan pikiran yang cemerlang menjadi budak bagi
tubuh yang malas, yang mendahulukan istirahat sebelum
lelah.

Jangan hanya menghindari yang tidak mungkin. Dengan
mencoba sesuatu yang tidak mungkin, anda akan bisa
mencapai yang terbaik dari yang mungkin dapat capal.

Rasa takut bukanlah untuk dinikmatitetapi untuk dihadapi.
Orang bijaksana selalu melengkapi kehidupannya dengan

banyak persahabatan.
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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 penciptaanya. Film kartun mulai dikenal luas sejak populernya media
Televisi 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 yang lebih efisien tentang perencanaan sebuah film kartun.
Menggunakan teknik digital dengan software Adobe Flash CS4.

Hasil yang didapat dari proses perancangan dan pembuatan film kartun
“JagalahKebersihan” menghasilkan sebuah film kartun dengan durasi lima menit

dan menggunakan MPEG untuk file exstensinya.

Kata Kunci : Teknologi, Film Kartun, Teknik Digital.
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ABSTRACT

World Development 2D animated film from year to year changes very rapidly it
takesdecades in the process penciptaanya. Cartoons began widely known since
thepopularity of the TV media will display moving images recording the activities of living
beings, whether human, animal or plant. If dikomparasikan with a photographic imageor
painting a silent (non-motion) then in general the audience liked the cartoonbecause it
can generate enthusiasm and sensational

The purpose themselves and provide new

knowledgein ac ing a cartoon simple but

ing a cartoon movie.
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