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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 tinggi manapun, 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.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta,10 September 2015




MOTTO

"Kemenangan yang seindah-indahnya dan sesukar-sukarnya yang
boleh direbut oleh manusia ialah menundukan diri sendiri."”

"Siapa yang kalah dengan senyum, dialah pemenagnya.”

"Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka
melakukan hal yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus
dikerjakan, entah mereka menyukainya atau tidak."

"Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak
menyadari betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka

menyerah."”

"Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal,
tetapi bangkit kembali setiap kali kita jatuh."

"Manusia tidak merancang untuk gagal, mereka gagal untuk
merancang."

Lebih baik terlambat daripada tidak wisuda sama sekali.
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INTISARI

Kartun pendidikan ini adalah salah satu contoh dari bentuk nyata dari
sebuah karya cipta yang menggunakan bidang fasilitas aplikasi komputer
multimedia dengan jalan mencoba untuk menggabungkan gambar, teks, audio,
animasi, dan vidio sehingga untuk memodifikasi serangkaian gambar diam
dengan seperti yang menjadi seolah-olah tindakan dan berbicara dan pengaturan
bisa menjadi cerita menarik. Dengan kartun pendidikan tentang pengenalan katak,
terutama untuk anak-anak sekolah dasar untuk belajar dan mengenal siklus hidup
katak dan bagian tubuh. Proses pembuatan kartun dengan komputer pendidikan
digunakan multimedia langkah analisis adalah sistem yang logis untuk
penggambaran berorientasi.

Hal ini juga digunakan dalam sistem analisis pisikal menggambarkan
penerapan pengolahan informasi dan struktur yang menjelaskan setiap langkah
dalam menyelesaikan permasalahan dalam pengolahan data dan pemrograman dan
pelaksanaan urutan sistem diterapkan mulai dari data mentah sampai data siap
disajikan sehingga menjadi lebih jelas dan sistematis.

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

Kata kunci: Kata kunci: buku rematik, analisis, multimedia, flash.
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ABSTRACT

This educational cartoon is one example of real form of a copyright work
that uses the facility field of computer applications multimedia with the road
trying to combine images , text , audio , animation , and vidio so as to modify a
series of still images with such that it becomes as if action and speak 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
know the life cycle of the frog and body parts. The process of making cartoons
with computer education used multimedia analysis steps are logical systems for
oriented depiction .

It also is used in systems analysis pisikal illustrating the application of
information processing and structure that explains each step in solving the
problems in data processing and programming and execution of a sequence of
system applied starting from the raw data until the data is ready presented so that
it becomes more clear and systematic .

implementation of the program with a multimedia computer with using
Adobe Flash C'S3 application sofiwere interface with display that is easy to use ,
[features automatic scene detection , Smart movie , Smart sound , full-screen
preview , background rendering , as well as video and audio facilities complete
effect , makes video editing easier and fun .

Keyword: thematic books, analysis, multimedia,flash
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