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MOTTO 

“Bacalah dengan nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia telah 

menciptakan manusia dari segunmpal darah. Bacalah, dan 

Tuhanmulah Yang Maha Pemurah. Yang mengajar dengan 

Qalam. Dialah yang mengajar manusia segala yang belum 

diketahui” (Q.S Al-‘Alaq 1-5). 
 

 

Barang siapa menuntut ilmu, maka Allah akan memudahkan 

baginya jalan menuju surga. Dan tidaklah berkumpul suatu kaum  disalah satu 

dari rumah-rumah Allah ,ereka membaca kitabullah dan saling mengajarkannya 
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rahmah, dikelilingi oleh para malaikat, dan Allah akan menyebut-nyebut mereka 

kepada siapa saja yang ada disisi-Nya. Barang siapa nerlambat-lambat dalam 

amalannya, niscaya tidak akan bisa dipercepat oleh nasabnya. (H.R Muslim 

dalam Shahih-nya). 
 

 

“Tidak boleh dengki dan iri hati kecuali dalam 2 hal: iri hatiterhadap orang yang 

dikaruniai harta dan dia selalu menginfaqkanya pada malam hari dan siang hari. 
Juga iri hati 

kepada yang diberi kepandaian membaca Al-Qur’an, dan dia 

membacanya setiap malam dan siang hari.” (H.R Bukhari dan 

Muslim) 
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untuk ALLAH S.W.T yang maha gaib. 
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INTISARI 

 

Industri film animasi kartun di Indonesia sendiri saat ini masih jauh dari 

yang diharapkan. Hal ini menjadikan negara kita tidak mampu bersaing ke ranah 

internasional dalam hal pembuatan film animasi kartun. Para animator local 

umumnya beranggapan bahwa industry film animasi kartun ini memiliki prospek 

ke depan yang kurang menjanjikan, padahal animasi film kartun dapat dijadikan 

komoditas ekonomi yang mampu meningkatkan devisa negara. Seperti contohnya 

Negara jepang yang mendapatkan keuntungan sebagian besar dari mengekspor 

film kartun animasi buatan mereka. Bahkan jepang saat ini, film animasi 

kartunnya lebih laris disbanding film biasa. 

Metode yang digunakan dalam pembuatan animasi ini adalah 

menggunakan animasi computer yang memberikan keunggulan dalam masalah 

penghematan waktu. Sepertihalnya dengan cara pembuatan animasi lain yaitu 

adalah pra produksi, produksi dan pasca produksi dan diterapkannya 

implementasi tentang bagaimana cara agar kita tahu animasi ini termasuk 

berkualitas tidaknya menggunakan cara mempublikasikannya di beberapa situs 

yang ada di internet dan mendapatkan beberapa responden dari para penonton 

yang melihatnya. 

Kesimpulan yang penulis ambil adalah dari sekian responden yang 

menjawab dapat disimpulkan bahwa para responden menjawab iya dan artinya 

film animasi pendek 2 Dimensi “Kuncoro dan PR Matematika” bergenre komedi 

ini adalah animasi yang berkualitas 

 

Kata Kunci:    Animasi 2 Dimensi, Animasi Komputer, Film 



 

 

 

xvi 

 

ABSTRACT 
 

 

Cartoon animation film industry in indonesia itself is still far from 

what is expected. This make our country are not ableto compete into the 

international sphere in terms of making an animated cartoon films. The local 

animator is generally assumed that this cartoon animated film industry has future 

prospects are less promising, though animated cartoons can be used as an 

economic commodity that is able to increase foreign exchange. Such as for 

example the State of Japan who benefited immenselyfrom exporting their 

homemade animated cartoons. Japanese even today, the animated cartoon films 

more indemand than the usual movie. 

The metod used in the making of this animation is using computer 

animation that gives an advantage in time savings problem. Likewise with other 

ways of making animation that is the pre-production, production and post-

production and implementation of the implementation of how so we know quality 

animations including whether or not to use by publishingin multiple sites on the 

internet and get some respondents from the audience who saw it. 

The conclusion that the author took was of the respondents who 

answered can be concluded that the respondents answered yes and means 2D 

animated short film "Kuncoro and PR Match" is an animated comedy quality. 

 

 

Keyword: 2D Animation, Computer Animation, Film 
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