
 

 

PEMBUATAN KARTUN 2D DIGITAL ANIMATION "MR. EGGS" 

BERBASIS FLASH MENGGUNAKAN TEKNIK MORPHING 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Disusun oleh 

Endah Fatmawati 

08.11.2357 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2012 



 

 

PEMBUATAN KARTUN 2D DIGITAL ANIMATION "MR. EGGS" 

BERBASIS FLASH MENGGUNAKAN TEKNIK MORPHING 

 

SKRIPSI 

 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Teknik informatika 

 

 

 

 
 

 

 

Disusun oleh 

Endah Fatmawati 

08.11.2357 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2012  

 



iii 

 

PERSETUJUAN 

    Persetujuan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 

 

 

 

PENGESAHAN 

 

 

PERNYATAAN  

 

Saya yang bertanda tangan 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,30 Mei 2012 

 

 

 

Endah Fatmawati 

             08.11.2357 



v 

 

MOTTO 

 

 Kesalahan yang paling besar bukanlah kegagalan, tetapi adalah 

berhenti dan menyerah sebelum merasakan keberhasilan. 

 Segala yang indah belum tentu baik, namun segala yang baik sudah 

tentu indah. 

 Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan akan tetapi bernilai 

sesudah dikerjakan. 

 Tuhan memberimu masalah agar kamu belajar, tumbuh dan menjadi 

pribadi yang lebih baik karena masalah itu.  
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INTISARI 

 

Perkembangan Teknologi pada jaman sekarang sangatlah berkembang pesat, 

khususnya di bidang multimedia. Contohnya saja perkembangan Film Kartun, dahulu 

orang membuat film kartun dengan menggunakan cara digambar terlebih dahulu lalu 

di scan di komputer.  

Sekarang banyak cara – cara baru yang dapat kita gunakan dalam merancang 

film kartun. Misalnya dengan menggunakan Tablet atau dengan software-software 

yang digunakan khusus untuk membuat film kartun menjadi lebih mudah untuk di 

buat, sebagai contoh Adobe Flash.  

Membuat film kartun dengan Adobe Flash lebih mudah karena langsung 

menggambar di software tersebut kemudian dapat langsung menggerakkannya. 

Sehingga tidak membutuhkan waktu lama untuk membuat animasi. 

Keyword : Teknologi, Multimedia, Film Kartun, Komputer 
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ABSTRACT 

 

Developments in technology today is growing rapidly, especially in the field 

of multimedia. For instance the development of Film Cartoons, once people make a 

cartoon drawn by using first and then the scan on the computer.  

Now many new ways that we can use in designing the cartoons. For example, 

by using the Tablet or the software that is used specifically to create a cartoon 

becomes easier to make, for example Adobe Flash.  

Make a cartoon movie with Adobe Flash more easily because of the direct 

draw on the software could then immediately move it.  So it did not take long to make 

animation.
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