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MOTTO 
 
 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila 

kamu telah selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-

sungguh (urusan yang lain), dan hanyalah kepada Tuhanmulah 

hendaknya kamu berharap. 

~ QS. Alam Nasyrah: 6-8 ~ 

 

Orang tidak banyak ditentukan oleh apa yang dimilikinya ketika lahir, 

melainkan apa yang ia perbuat atas dirinya sendiri. 

~ Alexander Graham Bell ~ 

 

Si optimis melihat donatnya, si pesimis melihat lubangnya. 

~ Milanburgh Wilson ~ 

 

Kebahagiaan tidak tergantung pada siapa diri Anda atau apa yang 

Anda miliki, melainkan semata-mata pada apa yang Anda pikirkan. 

~ Dale Gornegie ~ 

 

Berhati-hatilah, sebab setiap orang yang kau jumpai sedang 

menghadapi perjuangan yang lebih berat. 

~ Plato ~ 
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PERSEMBAHAN 

 

Banyak orang datang dan pergi dalam hidupku. Ada yang melintas 

sekilas tapi begitu membekas keras. Ada yang telah lama berjalan 

beriringan tapi tak disadari makna kehadirannya. Ada yang begitu 

jauh di mat, sedangkan penampakannya melekat di hati. Ada yang 

datang dan pergi begitu saja, seolah tak pernah ada. Mereka adalah 

orang tua dan guru, sanak dan kerabat, atau teman serta sahabat. 

Bagaimanapun semua berarti bagiku, mereka turut memahat pribadiku, 

menyapukan tinta pada lukisan hidupku, dan menyiangi tanaman 

jiwaku... 

Dan dalam kesempatan ini, penulis ucapkan terima kasih kepada: 

∗ Allah SWT atas segala limpahan rahmat dan karunia-Nya, yang 

telah memperkenankan menikmati hidup hingga detik ini, tiada 

daya dan kekuatan selain diri-Nya, segala pujinhanya bagi-Nya. 

∗ Bapak dan Ibu atas dukungan, do’a, nasehat, kesabaran, 

pengertian, dan kasih sayang yang telah diberikan selama ini, 

semua itu tak terbalaskan. 

∗ Kakakku atas dukungan, do’a, dan fasilitasnya, sehingga aku 

bisa menyelesaikan skripsi ini. 

∗ Ardhi atas semngat dan inspirasinya. Makasih, ya! Aku banyak 

belajar tentang hidup dari kamu. 
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∗ Septiya, Fajar, Hartadi, Hanan atas semangat, dorongan, 

saran, dan kerjasamanya. 

∗ Mas Chito and the gank, atas bantuan fasilitas dan waktunya 

selama membantu pembuatan film animasi. 

∗ Teman-teman angkatan ’06 seperjuangan yang telah memberikan 

support selama ini dan moga persahabatan kita takkan mungkin 

terlupakan. 

∗ Sobat-sobatku dari dumay yang selalu menemani ketika aku 

jenuh, makasih atas do’a, dukungan, dan obrolannya. 

∗ Semua orang yang telah membimbingku dan membantuku, yang 

nggak bisa aku sebutin satu per satu (nggak bakalan muat ni 

kertas). 
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INTISARI 
 
 

       Multimedia adalah konsep visualisasai yang menggabungkan beberapa media 
menjadi sebuah interface yang menarik dan mampu memberikan tingkat pemahaman 
materi yang sekarang lebih baik. Perkembangan teknologi informasi khususnya di 
bidang teknologi multimedia saat ini telah berkembang pesat, ini membuat kehidupan 
manusia begitu menyenangkan. Contoh perkembangan teknologi tersebut sangat 
mudah ditemukan, misalnya penggunaan teknologi multimedia dalam pembuatan 
kartun. Film kartun animasi semata-mata sebagai hiburan untuk anak-anak. Tapi film 
kartun animasi saat ini telah menjadi konsumen dari segala usia dan semua lapisan 
masyarakat. Karena genre film ini dikhususkan untuk konsumsi remaja atau orang 
dewasa. Seperti genre roman, misteri, dan fiksiilmiah. 
       Penulis ingin membuat film yang memiliki makna, sehingga dapat bermanfaat 
bagi para pemirsanya. Tentunya dengan penyampaian yang baik, nasihat tersebut 
akan lebih mudah untuk diterima. Dalam film kartun “Kilip dan Putri Bulan” ini 
mengandung makna yaitu kebahagiaan tidak akan datang pada orang yang tidak 
berusaha. 

       Metode yang digunakan dalam pengerjaan film kartun “Kilip dan putri 
Bulan” ini adalah Limited Cut Animation. Dengan metode ini kita, tidak perlu 
membuat gambar inbetween yang terlalu banyak. Meskipun gerakan yang dilakukan 
dalam film ini masih sederhana, namun film kartun ini adalah karya kebanggan bagi 
penulis. 
 
Kata Kunci: Kartun, Animasi, Genre, Film, Multimedia. 
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ABSTRACT 
 
 
        Multimedia is the concept of visualization that combines multiple media to be an attractive 
interface and is able to provide a level of understanding of the material in the present better. The 
development of information technology especially in the field of multimedia technology today has 
grown rapidly, this making human life so enjoyable. Examples of such technological developments is 
very easily found, for example the use of multimedia technology in making cartoons. Film animation 
cartoon is solely as entertainment for children. But today's animated cartoon movie has become a 
consumer of all ages and all walks of life. Because the genre of the film is devoted to consumption of 
adolescents or adults. Like the genre of romance, horror, mystery and science fiction.  
        The author would like to make movies that have meaning, so it can helpful for viewers. Obviously 
with a good submission, counsel will be more readily accepted. In making “Kilip and Putri Bulan” 
cartoon movie implies that this happiness will not come to people who are not trying. 
       The method used in the construction of “Kilip and Putri Bulan”  this cartoon is a Limited 
Cut Animation. With this method, we do not need to create an image that is toomuch 
inbetween. Although the movement is perfomed in the film is still simple, but this cartoon is a 
work of pride for the author. 
 
Keywords : Cartoon, Animation, Genre, Film, Multimedia. 
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