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PERTATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bchwa,  skripsi  ini

merupakan karya saya sendiri  (ASLD, dan  isi  dalan skripsi  ini tidak terdapat

kar)ra yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi Pendidikan, dan sapanjang pengetahuan saya jnga tidak tendapat

karys  atau  pendapat  yang pemah  ditulis  dan/atau ditfroitkan  oleh  orang  lain,

kecuali yang secara tertulis diacu dalan naslrah hi dan disebutrm dalam daftar

pustaka.

Yogyakarta, 22 Juli 2011

09.21.0421
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t]flbflMflH PeRsergfltlflH

Puji Sgukur k¢hadirot flllah &W1- gang telah m¢mberikan rahm8t dan

hidagahHg8  8¢hingga  pada  akhimga  8krip8i  ini  bi8a  ter8¢leeaihan.  ®8n

8krip8i ini 88ga per8¢mbahkan k¢podQ :

1.    9apak  dan  mai7)a  Saga  gang  8¢lalu  m¢ndukung  dan  berdoa  bagi

Saga , baik di 88at s¢nan8 maupun di 8a8t 8uljt 8¢kalipun.

2.   Tul8ng ru8uR Saga, ®eehoni Rahmowatti gang be8ita S¢tia dGin Saber

dalam m¢ndukung dan men8upori gaga 8ampai 8¢karang.

3.   ©ah8bat   -   8ahabatku   gang   8¢lala   m¢motjv88Iku   untuk   8¢lalu

bell.uan8 mencapai k¢berha8ilan.

4.   T¢rlm8 ka8ih 8¢muanga.



HALAMAN Mono

«S»  Kite manpii merigerjakan sesuatu jiha kite yakin to.to mampr.

«:»  Tidak  ado  orarig  yarig  bodoh  yang  ado  hanya  orarig  yartg

males.

«>  Jangan  tolarr  iimik   bermimpi.   Namun   ketika   kite   barigun

persiapkanlan diri kite untuk meraih impian ittl.
«S»  Dcrigan  bersywhir  kepada  Allah  SWT  pada  semun  yang  kite

miliki,  mcka klto alan nendapathan yang lebih balk lngi.

«}  Teman   dari   sahabat   adalah   bagaihan   tartgan   kanan   dan

kirimu,  yang  nenberi  iuspirasi  dan  imajinasi,   kreasi  dalam

hidup.

«9  Pcncaya  pada  dfri  sendfri  dan  tekad  yang  ktiat  menipakan

modal utama kebethasilan.
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KATA PENGANTAR

Assalamu' alalkum Wr.Wb.

Puji  syukur  penulis  panjadcan  kehadirat  Allah  SWT  atas  rahmat,

nikmat,hidayah dan karuniINya sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan

skripsi     ini     yang     dibed    judul     `PEneuATAN     FHM    KARTUN

`SAYEhoARA'qENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS4"

Adapun penyusunan laporan skripsi ini dinaksudkan untck memenuhi

persyaratan   kelulusan   Program   Pendidikan    Strata-I   di    Sekolch   Tingti

Manajemen hformatika dan Komputer (S"K) "AMIKOM" Yogyalcarta.

Terselesainya  laporan  skripsi  ini  tidak  terlapas  dari  dukungan  dari

befoagal pihak yang telch memberihan dorongan moral maupun apiritual dan

juga bimbingan ilmu pengctahuan, oleh karena itu pada kesempatan yang sangat

berharga ini penulis mengueapkan terima kasih yang sebesar - besamya kq

1.   Bapak Prof.  in.  M.  Snyanto)4M.  selrfu Ketun STMIK "AMIKOM"

Yogyakarfu

2.   Bapck Amir Fatah Sof}ran, M.Kom selahi dosen pembinbing Skripsi

3.   Bapck dan lbu haryawan S"IK "AMIKOM" Yogyalcarta

4.   Kedua orang tua yang telch membimbing dan memberikan dulrmgan

mated dan spiritual.

5.   Pihak - pihck lain yang telch membari bantuan dan dorongan kapada

penulis sehinnga terselesainya Skripsi ini
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Penulis menyadari bahwa sebagal seorang manusia, penulis tidak luput

dari kesalahan dan kekurangan dalan penyusunan laporan shipsi ini dan masih

jauh dari kesempumaan. 0leh karena itu, penulis mencharapkan kritik dan saran

yang bersifat membangun dari pembaca.
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INTISARI

Maksud  penulisan  skripsi  pembuatan  film  harfun  "Sayembara"  adalah
untuk lebih mempromosikan  film aninasi  lokal dan  ikut berperan serta dalan
menambch   keberaganan   film   animasi   lohal   yang   sudah   ada.   Dan   dapat
memotivasi aninator-animator lokal agar dapat membuat aninasi yang lebih baik
dan  lebh berfuialitas  baik  dari  segi  gambar,  video  dan  aoudionya.  Serfa  dapat
mengemban8kan dan memperkaya aninasi buatan dalam negch yang tidak kalch
dengan buntan lur neged.

Tujuan penulisan skripsi penbuntan film kartun "Sayembara" ini adalch
untuk menvisualisasikan ide cchta dan inajinasi penulis ke dalam bentuk film
yang   berkualitas   sesual   kemanpuan   dan   lneativitas   penulis   sendiri   serta
menelapkan  disiplin  ilmu  yang  didapat  dari  ban8ku  kuliah  schingga  dapat
diteraphan   dilapangan.   Adobe   Flash   CS4   merupakan   salch   satu   aplikasi
multimedia  yang   sangat  populer  dikalangan  praktisi   dan   desalner   aplikasi
multimedia. Penggunaan Adobe Flash untuk pembuatan animasi dalan skripsi ini
adalch  lrarena  kemudahan  penggunaanya,  sehingga  sangat  membantu  dalam
pembL]atan animasi yang dibutchhan.

Film kartun ini menSsahkan tentang seorang anak laki-lahi bemama Joko
yang sedang kelaparan untuk mencari malrm, dan Kaji Tomi orang kayaraya yang
sedang   mengadakan   pesta   dan   mengadahan   sayenibara.   Disini   dioedtakan
bagainana  Joke  mendapatkan  mahanan  gratis  di  pesta     dan  memenan8kan
sayenbara.  Karena penulis dalam membuat film ini jnga inSn menyanpaikan
pesan-pesan moral yang dapat dipahani dengan mudan dan menarik.

Kata-kunci : Film Aninasi, aplikasi multimedia
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ABSTRACT

Writing of the intention of making a cartoon "Sayembara" is to firfuer
promote the local animation films and participate in adding to the diversity of
local  aninated  film  that  aheady  exists.  And  can  motivate  local  aninators,
aninators in order to make the anination better and rely more for good quality in
tens of inage, video and aoudionya. And can develop and enrich the animation
made in the country which is not infedor to foreign-made.

Writhg of the purpose of making a catoon "contest" is to visualize the
story idea  and the  author's  inarination  into  a  fom  suitable  film  quality  and
creativity of the  authors  own  capchilities  as  well  as  appl)ing the  disciplines
leaned from college so it can be applied in the field. Adobe Flash CS4 is one of
the multimedia applicafrons are very papular anong practitioners and designers of
multinedia applications. Use of Adobe Flash for anination in this thesis is due to
the ease of use, so it is very helpful in maldng the required animation.

This catoon film tells the story of a boy named Johrmy who are starving
for food,  and Kaji Tomi kayaraya people who  are having a party and held a
contest. Here is told how Jcko gct free food at the party and win the contest.
Because the author in making this film would also like to convey moral messages
that can be understood by Mudan and interesting.

Key words : Anination, multimedia applications
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