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INTISARI 

 Papercraft dalam arti luas sebenarnya adalah kerajinan kertas, jadi segala 

sesuatu yang dibuat menggunakan kertas adalah papercraft, juga dapat disebut 

sebagai seni menciptakan sebuah objek dari bahan dasar kertas, dengan cara 

memotong, melipat dan menempel kertas sesuai dengan pola yang telah dirancang 

sedemikian rupa sehingga dapat menjadi bentuk yang di inginkan. contoh benda 

yang dapat buatcdengan Papercraft seperti orang, rumah, mobil, sepeda motor, 

hewan, dll.  

 Papercraft adalah benda pajangan atau koleksi, dari bentuknya yang unik 

dari meniru suatu objek atau karakter dapat dikembangkan menjadi sebuah  film 

animasi atau membuatnya hidup, menggunakan teknik Stop Motion dengan 

dikombinasi teknik Green Screen untuk proses animasinya.  

 Dalam pembuatan film animasi ini menggunakan 3 tahap pembuatan, yaitu 

tahap pra-produksi, tahap produksi, dan tahap paska produksi, yang akan 

menghasilkan sebuah film animasi dengan judul "A Man", dengan menggunakan 

format standar DV PAL berekstensi .mpg berukuran 720 x 576 pixel. Sebagai 

sarana hiburan dan pendidikan. 

Kata kunci : Membuat film, Animasi 2D, Papercraft, Stop Motion dan Green 

Screen. 
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ABSTRACT 

 Papercraft in a broad sense is actually a craft paper, so anything that is 

made using a paper is papercraft, can also be referred to as the art of creating an 

object of the base material of paper, by cutting , folding and sticking pattern that 

has been designed in such a way that can be shapes that we want . examples of 

objects that can be used Papercraft such people, house, car, motorcycles , 

animals , etc. 

  

 Papercraft is a collection of objects or display , from unique shape of 

replicate an object or character can be developed into an animated or making 

alive, using stop motion technique in combination with green screen techniques to 

the process of animasi. 

 

 In the making of this animated film using 3 stages of development that pre-

production stage , production stage , and post- production stage , that will be 

produce an animated film with title “A Man” , using the extension .mpg format 

DV PAL standard sized 720 x 576 pixels . As a means of entertainment and 

education. 

 

Keywords : Making Film, Animasi 2D, Papercraft, Stop Motion, and Green 

Screen
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