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PERNYATAAN 

  
Saya yang bertandatangan dibawah 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 

Institusi 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, 1 Desember 2011  

  

 

                                                                                          Wiyono            

                                                                                                         07.12.2413 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 

 

MOTTO 

 

 Segala sesuatu yang besar itu berawal dari yang kecil. 

 
 

 Talk Less Do More (Sedikit Bicara Banyak Bekerja) 

 

 Pahlawan bukanlah orang yang berani meletakkan pedangnya ke pundak 

lawan, tetapi pahlawan sebenarnya ialah orang yang sanggup menguasai 

dirinya dikala ia marah. (Nabi Muhammad Saw) 

 

 Sebisa mungkin mempunyai segala jenis macam pengalaman, karena 

setiap pengalaman akan melahirkan sesuatu yang baru. 

 

 Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan, jangan pula lihat masa 

depan dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh 

kesadaran. (James Thurber) 

 

 Bakat yang kita miliki adalah hadiah dari Tuhan untuk kita, Apa 

yang dapat kita hasilkan dari bakat tersebut adalah hadiah dari kita 

untuk Tuhan. 

                      .::Wiyono::. 
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INTISARI 

 

 Telah kita ketahui bahwa perkembangan teknologi dewasa ini sangat luar 

biasa sekali. Teknologi ini dapat dimanfaatkan  di berbagai bidang,  yang tentunya 

akan sangat membantu  kita, Diantaranya adalah untuk memenuhi kebutuhan 

hiburan. 

 

 Bicara hiburan, tidak akan lepas dengan yang namanya etika dan 

kandungan moril di dalamnya. sekarang ini para orang tua sangat kesulitan untuk 

memberikan hiburan berupa film animasi yang sesuai dengan budaya, adat 

istiadat, kebiasaan dan kepercayaan Negara kita sebagai orang timur. Dikarenakan 

film animasi kebanyakan di buat oleh orang barat. Dan di Indonesia memang 

sangat sulit mencari orang yang pandai dalam membuat animasi 2D, seandainya 

ada kebanyakan mereka bergabung dengan perusahan perusahaan besar milik 

asing. Salah satu penyebabnya adalah di Indonesia belum ada wadah bagi para 

animator tersebut.  

 

 Dengan dibuatnya film animasi ini, saya berharap dapat membantu para 

orang tua untuk memenuhi kebutuhan hiburan bagi anak-anak mereka. Dan juga 

bisa membangkitkan semangat para animator untuk lebih maju guna memenuhi 

kebutuhan pasar khususnya adalah kebutuhan hiburan di bidang film animasi 2 

Dimensi di negeri sendiri dan juga kebutuhan pasar Dunia. 

Kata kunci : Sistem Informasi, Multimedia, Teknologi, Animasi. 
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ABSTRACT 

 

 We already know that the development of technology today is 

extraordinary at all.  This technology can be utilized in various fields, which will 

certainly help us, Among them is to meet the needs of entertainment. 

 

 Talk of entertainment, will not escape with the name of ethics and moral 

content in them. today's parents are very difficult to give entertainment in the form 

of animated films that fit with the culture, customs, habits and beliefs of our 

Country as the east. In because most of the animated film made by a westerner. 

And in Indonesia it is very difficult to find people who are good in making 2D 

animation, if there are many of them joined the company's large foreign-owned 

companies. One reason is in Indonesia has been no venue for the animators. 

 

 With this animated film made, I hope to help parents to meet the needs of 

entertainment for their children. And can also evoke the spirit of the animators for 

the more advanced to meet the needs of particular market is the need for 

entertainment in the area of animated films two dimensions in their own country 

and also the needs of world markets. 

 

Key words: In/formation Systems, Multimedia, Technology, Animation. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 


