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MOTTO 

 

النَّصِيْرُُ وَنعِْمَُ الْمَوْلَى نعِْمَُ الْوَكِيْلُُ وَنعِْمَُ اللُُ حَسْبنَُا  

 Ali Imran Ayat 173 (3:173) yang artinya : Cukuplah bagi kami Allah, sebaik-

baiknya pelindung dan sebaik-baiknya penolong kami. 

 

Kupersembahkan untuk : 

▪ Kedua orang tua ku tercinta 

▪ Mba dan Kakak- ku yang tersayang 

▪ Dosen pembimbingku 

▪ Sahabat dan Teman – teman yang telah mendoakan 

▪ terakhir, tapi tidak kalah penting yaitu diri ku sendiri sudah bisa 

menyelesaikan skripsi ini dengan baik, love diri sendiri.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRAK 

Media Promosi suatu alat untuk mengkomunikasikan suatu produk, jasa 

gambar atau pun yang lain untuk dapat lebih dikenal masyarakat lebih luas. 

Berlandaskan hal tersebut penulis membuat suatu media promosi dan informasi 

Layanan Siaga 112 Kota Palembang berbasis Game Animasi 2D. Media promosi 

dan informasi ini berisikan tentang Layanan Siaga 112 Kota Palembang. 

Penelitian ini menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle yang 

terdiri dari 6 tahapan yaitu : 1) Konsep (Concept), 2) Perancangan (design), 3) 

Pengumpulan Bahan (Material Collection), 4) Pembuatan (Assembly), 5) 

Pengujian (Testing) dan  6) Distribusi (Distribution). Untuk mengetahui efektifitas 

penggunaan game animasi 2D, Penulis melakukan pengujian terhadap 64 

responden yang didominasikan oleh masyarakat Kota Palembang. Hasil pengujian 

membuktikan bahwa Media Promosi dan Informasi Layanan Siaga 112 Kota 

Palembang berbasi Game Animasi 2D ini efektif dan efisien dengan skor jawaban 

mencapai 91,8% dalam kategori “Sangat Setuju”.  

 

Kata Kunci -  Media Promosi, Game Animasi 2D, Metode Pengembangan 

Multimedia Development Life Cycle, Layanan Siaga 112 Kota Palembang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

Media Promotion is a tool to communicate a product, service, image or other to be better 

known to the wider community. Based on this, the author makes a promotional media and 

information on Alert Service 112 Palembang City based on 2D Animation Game. This 

promotional media and information contains the Alert Service 112 Palembang City. This 

study uses the Multimedia Development Life Cycle Method which consists of 6 stages, 

namely: 1) Concept, 2) Design, 3) Material Collection, 4) Assembly, 5) Testing and 6) 

Distribution. To find out the effectiveness of using 2D animation games, the author 

conducted a test on 64 respondents who were dominated by the people of Palembang City. 

The test results prove that the Promotional Media and Information on Alert Service 112 

Palembang City based on this 2D Animation Game is effective and efficient with an answer 

score of 91.8% in the "Strongly Agree" category. 

 

Keywords: Promotional Media, 2D Animated Game, Multimedia Development Life 

Cycle Method, Standby Service 112 Palembang City. 
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