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PERTATAAN

Saya yang bertandatangan dibawch ini menyatakan balwa, skripsi ini merupakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidck  terdapat karya yang
pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  ckademis  di  suatu
institusi.pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang penal ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain,  kecunli yang secara tertuhis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkalt dengan rmskah dan karya yang telal dibunt adalah
menjadi tanggundrawab saya pribadi.

Yogyckarta,10September2015
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-*  "Kemenangan  yang   seindah-indahnya   don   sesuhaT-sukarnya   yang
toleh direbut oleh manusia iahah mennendukan dirt sendiri. ''

*   "Siapa ynng kahah dengan sereyum, tltolah pemeungnya."

&  "OTangcorang   yang    sukses   telah   belajftyr   membuat   dhi   ra!verekqi
melckukan  hal yang  harus  dikerjakan kedha  hal tw  tnemang  hares
dikeijatan, eutah mereka menyuhainya atou tidok."

*  "Banyak  kegagalan  datum  hidup  ini dtkarenakan orq[:ngrorang  tidck
menysdwi betapa dehatnya mereka dengon keberhasihan suiat mereha
nenyeroh."

*   "Kebanggcan  kirfe  yui!Ig  terbesar  adetrh  bukan  tidck  perTueh  gagaL
tetapi hangkit kembali sedap hall kilo jrtyrfuh. "

*  ''MaiuLsia   tidak   meraneang   untuk   gagal,   mereka   gqgivl   untuk
neruncang."

*  Lebth bath terlanebat daripada t}dat wisude soana sekoihi
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pERseMRAtIAN

Tuhar] Yesus  Kristus. Ti?ritoakasjh  urrouK b€rf¢ac  dan  Kasili
forur]ia.Nve  yang  Sctalti  harti  sedap  hari,N8ftg  telah  memb€riKan
kesemp3ean  uneuK  iTlembu3t  €Kripsi  ini  ¢ar}Da  I)alarioan  apapur)
hingga s3ra apLur.

Peduarigar)   rrierupafon   perig8larrian   b€rharga  yang   dapat
meofadiKar) idea fnarlusia yang berftualieas.

€Kripsi ini kupersembalikar] urrouK ftedua ctrahg oua,kakak dari
ediK eercima yarlg selal`u toenduKurig seraa nasihatnya yang liieofadi
jembeear) pedalanan liidupftu.
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mengucapkan terima kasth kepada:
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dosen pengrji di STMIK "AMIKOM" Yogyckarta.
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sehingga saya dapat menyelesalkan studi ini dan dapat meniberikan yang
terbaik.

6.   Teman¢eman  sermra  atas- kebersanaan  dan  bantuan  yang  berarti  bagi
penulis.
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rmlsARI

Kartun  pendidikan  ini  adalal  salali  satu  contoh  dari  bentck  iiyata  dari
sebuch   karya   cipta   yang   menggunakan   bidang   fasilitas   aplikasi   komputer
multinedia dengan jalan mencoba untuk  menggabungkan  ganibar,  teks,  audio,
animasi,  dan  vidio   sehingga  untulc  memodifikasi   serangkaian  gambar  diam
dengan seperti yang menjadi scolah-olch tindakan dan berbicara dan pengaturan
bisa menjadi cedta menarik. Dengan kartun pendidikan tentang pengenalan katak,
terutama untuk anck-anak sekolah dasar untuk belajar dan mengenal siklus hidup
katak dan bagian tubuh. .Proses pembuatan kartun dengan komputer pendidikan
digunakan   multinedia   langkah   analisis   adalah   sistem   yang   locts   untuk
penggambatan berori entasi.

Hal  hi juga  digunakan  dalam  sistem  analisis  pisikal  menggambarkan
penerapan pengolchan  infomasi  dan  strulrfur yang menjelaskan  setiap lan9kah
dalam menyelesalkan permasalahan datam pengolahan data dan pemrograman dan
pelaksanaan  urutan  sistem  diterapkan mulal  dari  data mental]  sampal  data  slap
disajikan sehingga menjadi lebih jelas dan sistematis.

Pelcksanaan program dengan komputer multimedia dengan menggunakan
Adobe  Flack  CS3  antarmuka  aplikasi  softwere  dengan  tampilan  yang  mudali
digunakan, fitur deteksi otomatis adegan, film Cerdas, Smart suara, pratinjau layar
penuh,  latar  belakang  rendering,  serta  video  dan  fasflitas  audio  efek  lengkap,
membuat video editing lebih mudah dan menyenan9kan.

Kata kunci: Kata kunci: buku /emc7/7.A, analisis, rm"//7'mecJ7.a, /7c7sA.
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ABSTRACT

This educational cartoon is t}ne example Of real f;on'Iil Of a copyright work
that uses  the facility fiield  Of computer  applications  multimedia with  the  road
trying to combine images , text , audio , animation , ai!Id vidio so as to modi.fy a
series Of still images with such thai it becomes as if action and apeak and
arrangement can be a compelling .story . With the educational cartoons about the
introduction Of .frogs , especially for primary school children to learn and get to
lrmow  the life eycle  Of the frog and body  parts. The  process Of making cartoons
with computer education used multimedia analysis steps are logical systems for
oriented depiction .

1t also is used in eystems analyst.s pisikal  illustrating the application Of
inifiorn'iation  processing  and  structure  that   explains  each  step  in   solving  the
problems in data processing and prografnming and execulion  Of a  sequence Of
.rystem applied starting from the raw data until the data is ready presented so that
it becomes more clear and aystematic .

implementation  Of the  program with  a  multimedia  computer with using
Adobe Flash CS3 application softwere interface with display tint is easy to use ,
feature.s  automatic  .scene  detection  ,  Smart  movie  ,  Smart  .sound  ,  full-screen
preview  , background rendering , as well  as video and audio facilities complete
ef f lect , makes video editing easier andf iun .

Keyword: thematic books, analysi.s, multimediaf lash
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