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PEEAVATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi hi mempakan
karya  saya  sendiri (ASLI),  den  isi  dalam  skripsi  ini tidak  terdapat  karya yang
pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperolch  gelar  akademis  di  suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepapjang pengctahuan saya jnga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemah djtuhis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain,  kecuali yang secara terfulis diacu dalam naskah ini  dan disebutkan  dalan
daftar pustaha.

Segala  sesuani yang terkait dengan naskah den karya yang telah  dibunt  adalah
menjadi tanggungjawab says pribadi,

Yogyakarta,12 Juni 2015

09.12.3643
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MOTTO

-     Chang sukses bukanlah orang yang paling ungg`il diantara semun orang,

melainkan orang yang dapat diterima semua orang.

-     Hargailah dirimu sendiri sebelum men9hargai orang lain

-     Mulickanlah kedua orang tua mu.

-     Jangan cepat merasa puas dengan apayang kanu capal saat ini

-     Jangan pemah berhenti untuk terLis belajar, karena diatas langit masm ada
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Dengan  mengucap  syukur  Alhamdulfllah,  kupersembalikan  karya  kecilku  ihi

kepada :

-     Allah  SWT  yang  senantiasa  mernberikan  selunin  rahmt-Nya kepadaku

dan  keluargak`i,  serta  hidup  yang  sungguh  luar  biasa  untuk  mengenal

AIlch lebih dekat.

•     Kedun orangtua  saya tercinta Bapak  Sumbagyo  dan  lbu Asri Ristiyanti

yang    tidak   pemah    berhenti    mengasihi    saya,    membinbing    saya,
memberikan  semangat,  mendoakan  saya,  mengrjari  saya  berbagai  hal

dalam hidup ini.  Kalian orang ton terhebat bagiku pan mall rmaf kalau

sampal sekarang An8ke belum bisa membahaaakan papa mama.
-     Kakak    saya    Andita    Prihtinasari    yang    selalu    mendukungku    den

memberikan arahan kepadaku serta keharga besar yang selalu membuatku

semangat.

-     Untuk  Rosa  Rustiana  Sabda  Alam  terima  kasih  untuk  support     dan

nasehatnya sehingga saya terpacu untuk menyelesaikan skripsi iiii.
-     Salabat-sahabat  terbaik   saya  yang   selalu  mendukung   saya   Keluarga

Cempcka, Ruby,  Aji, Mas Wawan, Karsa.  Terutama RIrty dan Aji yang

sudan mendoakan  saya  drri  Mecca dalan proses menyelesaikan  skripsi

hi, kemudian Cicik termn sepebuangan dalan menyelesaikan skripsi juga

teman main COC.
-     Telnan- teman kontrckan lama RIcko, Yoga. Wisnu, Andika terima kasih

kemarin waktu ujjan pendndaran sudah datang dan menemani.



KATA PENGAI`ITAR

Puji dan Syukur senantiasa penyusun panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa,

yang telah  memberikan beatu  banyak  rahmat  dan karunia  sehingga penyusun

dapat menyelesaikan laporan Skripsi ini dengan balk walaupun disadari banyak

sekahi kchlrangan yang inl semua tidck lepas karena keterbatasan penyusun.

Adapun   laporan   skripsi   hi   dibuat   untuk   memenuhi   syarat   guna

meinperoleh   gelar   kesabanaan   Strata   Satu   (Sl)   Jurusan   Sistem   lnfomasi

STIMIK AMIKOM Yogyckarta,

Dalan  penyusunan  laporan  Skripsi  ini  penyusun  banyak  mendapatkan

bantuan dari beberapa pihak. Untuk itu penyusun menyampalkan rasa hormat dan

terimakasih kquda:

1.   AIlah SWT atas segala linpalian rahmat den barokah-Nya. Serta tak lupa,

sholawat  dan  salon  alas junjungan  kita,  Nabi  Muhammad  SAW  yang

selalu menjadi stiri tanhadan yang baik kapada semua ummatrya.  Shollu

ala Muhammad.

2.   Prof. Iit. M. Suyanto, M.M., selaku Ketua STMIK AMIKOM Yogyakarta.

3.   Bapak  Bambang  Sudnyatno,  rm,  MM  selahi  Ketua  Jurusan  Sistem

Infomasi  STMIK AMIKOM Yogyckarta.

4.   Bapak Amir Fatah Sofyan, ST, M.Kom selaku Dosen pembinibing dalan

penyusunan skripsi ini.
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5.   Tin   Penguji,    segenap   Dosen   dan   Karyawan    STIMIK    AMIKOM

Yogyakarta yang telah memberikan ilmu pengetahuan,  pengalanan  dan

dukungan moralnya,

6.   Kepada  kedun  Orang  Tun  saya  yang  tak  pernah  berhenti  berdoa  demi

kesuksesan anak-anaknya.  Saudara-saudara saya yang selalu memotivasi

dalam menyelesaikan skripsi.

7.    Semua Teman-Teman yang telah mendulung saya.

8.    Serta semua pthak yang telah membantu dalam penyelesaian penyusunan

Laporan Skripsi ini.

Penyusun juga memohon maaf kepada senun pihak jika dalam pelaksanaan

peneman dan penyusunan ]aporan  Skripsi ihi terdapat kesalahan atan hal yang

kurang berkem.

Akhinya,  hanya  dengan  berdoa  kepada  Tuhan  Yang Maha  Esa,  penyusun

berharap semoga I,aporan Skripsi ini dapat bermanfaat bagi kjta semua, Amin.

Yogyakarta, I 2 Jlmi 20 I 5

Ardian Yoga Panbndi
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INTISARI

Seiring  dengan  berkembangnya  teknologi  informasi,   teknolotl   dalam

dunia   pendidikan  juga   tidak   kalch   berkenbangnya   tenitana   pnda   sistem

pembelajann  sebagri  pengganti  b`hai konvensional.  Animasi  Pembelajaran  2D

adalali  sebuah media elektronik yang menyajikan materi-match ajar dan belajar

bad  siswa  maupun  gun]  yang  berbentuk  simulatif  yang  di  buat  semenarik

mun8kin  ngar  pengguna  dapat  mudeh  menangkap  dan  memahani  isi     yang

disampaikan dari pembelajaran ini.

Kartr#  eduhasi   sahah  satu  sarana  pendukung  pembelajaiun  disekolah

ataupun di nmah yang bisa menggantikan buku kems.  Komi« edukasi dibunt

dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, untuk belajar dan ajar bagi siswa

dan   guru.   Desainer  yang  menbunt  Ac7r/„»   edukasi   harus  memperhitun8kan

berbagai   hal   agar   hawhArl   edukasi   benar-benar   dapat   mendidilL   menambah

pengetahuan dan meningkatkan keteranpilan bath yang melihatnya.
Dalam penehitian ini penulis mengambil pemasalchan 'Perancangan dan

Pembuatan Film Kartun Edukasi Mengenal Belalang" sebagal skripsi. Mengenal

belalang  yang  dinaksud  disni  mengenal  jenis-jenis  belalang,   badan  tubuh

belalang  dan  siklus  hichp  belalang.  Dengan  mengg`rmkan  kartun  edukasi  ini,

diharapkan dapat membantu  siswa  SD  untuk memahani  cara hidup  dan jenis-

jenis belalang dengan mudah dan secara Lebih menarik.

Kate K]inci:  kartun, belalang, edukasi, teknolotl, pembelajaran
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ABSTRACT

Advancemenl   Of  various  fields  Of  technology,   especially   advcowes  in

inif;ormation   technology   and   computers,   to   erlcourage   imiiovation   and   the

emergence  Of  a  new  revolution  in  the  presentanon  Of  irifiormation  to  satidji

inif;ormation  needs.  Advances  in  inif;ormation  technology  are  growing  rapidly

which will be diaplayed by the digital media desigri and manufiacture Of electronic

on Cartoon Film Making Edi.cation Diagl'iostc Grasshopper. By making this film,

people are expected to k].ow how the life Of a grassho|}per.

Prior to the development Of an interactive multimedra computer, paper or

document plays an important role in disseminating iyifiormation to the public.  1n

line  with  the  development  Of  interactive  mulfimedia  computer  technology,  is

expected to present the information more effectively and dynamically so that the

infiormatron is displayed nat only in the forrrl Of text such as books, nevqupers,

magazines browsers, and others. But also in the fiorm Of multimedra diaplay in the

form  Of video fiootage  clips,  aedto,  animatton,  and  graphics,  and  the  user  is
expected to be more interested to know the information shown, because they are

spoiled dy the  saphisticaton Of the technology that is pachaged in the i;orm Of

interactive multimedia ilrf eormation diaplayed tlms more attractive.

The  end  result  Of making  animated films  with  the  theme  Of Diagnosig

Grasshopper  Cartoon  Film  Edueafron  is  expected  to  be  an  example  Of film

making others education. And with i:I'movalions like this the public will be more

receptive to irformation that is intended for the presentation interesting.

Kay words: Inif ;ormation, technology, computer, multimedia, f iilm. education.


