
 

 

PEMBUATAN DAN PERANCANGAN FILM ANIMASI PENDEK 

BERJUDUL “BALON”  

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Charis Alfan Mauala 

13.11.7079 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2018



 
 

i 

 

PEMBUATAN DAN PERANCANGAN FILM ANIMASI PENDEK 

BERJUDUL “BALON”  

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Charis Alfan Mauala 

13.11.7079 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2018 

 



 

ii 

 

 



 

 

 

 

 



 

iv 

 

 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya sayasendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggung jawab saya pribadi. 

 

Yogyakarta, 23 Agustus 2018 

 

         

      

 

      Charis Alfan Maulana 

      NIM. 13.11.7079 



 

 

 

MOTTO 

Manusia akan mati ketika mereka berhenti berinnovasi 

(awanama) 

 

”Because in a split second, it's gone” 

(Ayrton Senna) 

 

”We are using same 86 (AE86). Therefore, there's no way i can't clear a corner at 

same speed as you” 

(Takumi Fujiwara) 

 

"What is power without control?" 

(Keiichi Tsuchiya) 
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INTISARI 

 

 

Animasi merupakan sebuah rangkaian gambar yang di tampilkan secara 

bergantian melalui beberapa frame yang disusun secara urut sehingga 

menghasilkan sebuah ilusi optik berupa gambar yang bergerak. Teknologi 

informasi yang berkembang dengan pesat juga mempengaruhi dunia animasi 

dengan hadirnya berbagai teknologi baru seperti animasi cut out dan animasi 3D 

yang bisa dipadukan dan saling melengkapi teknik animasi yang sudah ada seperti 

animasi tradisional.  

Film animasi "Balon" bercerita tentang penyampaian pesan kepada pihak 

yang bertikai untuk mencapai perdamaian dan penghentian perang agar tidak ada 

lagi nyawa yang terbuang sia-sia terutama dari kalangan sipil yang menjadi 

korban.  

Teknik yang digunakan pada film animasi pendek ini adalah animasi cut 

out 2D. Untuk melengkapi beberapa elemennya, digunakan beberapa bagian dari 

animasi 3D dan animasi tradisional atau yang dikenal 2D. 

 

Kata Kunci:    Animasi, Cut Out, 3D 
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ABSTRACT 

 

 

 

Animation is a series of images that are displayed alternately through 

several frames arranged in sequence so as to produce an optical illusion in the 

form of moving images. Rapidly evolving information technology also influences 

the world of animation with the presence of a variety of new technologies such as 

animated cut outs and 3D animations that can be combined and complementary 

existing animation techniques such as traditional animation.  

The animated film "Balon" tells the story of delivering a message to the 

warring parties to achieve peace and a cessation of war so that no more lives will 

be wasted, especially from the civilian victims. 

The technique used in this short animated film is 2D cut-out animation. To 

complete some of its elements, several parts of 3D animation and traditional 

animation or known 2D are used. 
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