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INTISARI 

 

Film animasi adalah film yang hampir disukai semua kalangan, dari anak 

kecil hingga orang dewasa. tentu saja dengan cerita yang menarik dan kualitas 

gambar yang baik siapapun akan tertarik untuk menontonnya. ada beberapa jenis 

animasi yang berbeda yaitu animasi 2D, 3D dan animasi stop motion. salah satu 

jenis animasi stop motion adalah animasi claymation (tanah liat), di Indonesia 

sendiri masih jarang yang membuat animasi claymation karena pembuatannya yang 

terkenal rumit dengan tahap yang cukup panjang. Sesuai dengan namanya yaitu 

clay yang berarti tanah liat, pembuatan animasi ini menggunakan bahan yang lunak 

atau yang menyerupai tanah liat. Bahan yang digunakan adalah plastisin, dimana 

plastisin adalah bahan lunak yang mudah dibentuk dan tentunya bahan ini mudah 

didapatkan disekitar kita. Karena masih kurangnya produksi animasi stop motion 

yang menggunakan clay di Indonesia, pembuatan animasi ini bertujuan untuk 

memotivasi anak Indonesia agar tertarik untuk membuat dan memproduksi animasi 

claymation ini dari negara Indonesia sendiri dan juga mengenalkan bahwa jika 

dibuat dengan baik, animasi claymation tidak kalah menarik dari animasi modern 

lainnya yang dibuat menggunakan komputer. Dengan penelitian ini dapat 

mengetahui bahwa dengan hasil pembuatan film yang baik masih banyak orang 

menyukai animasi jenis ini. animasi yang dikenal sudah kuno namun dengan cerita 

yang menarik, pembuatan film yang detail dari karakter, pengambilan gambar yang 

tepat maka akan menjadi daya tarik orang untuk menonton. 

 

Kata kunci: Animasi, Stop Motion, Claymation, Film Pendek, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

Animated films are films that are liked by almost all groups, from small 

children to adults. Of course, with an interesting story and good picture quality, 

anyone will be interested in watching it. There are several different types of 

animation, namely 2D animation, 3D animation and stop motion animation. One 

type of stop motion animation is claymation animation. In Indonesia, it is still rare 

to make claymation animation because its production is known to be complicated 

and takes quite a long time. As the name suggests, namely clay, which means clay, 

this animation uses a soft material or something that resembles clay. The material 

used is plasticine, where plasticine is a soft material that is easy to shape and of 

course this material is easily available around us. Because there is still a lack of 

stop motion animation production using clay in Indonesia, the aim of making this 

animation is to motivate Indonesian children to be interested in making and 

producing claymation animation from Indonesia itself and also to introduce that if 

it is made well, claymation animation is no less interesting than animation. other 

modern ones made using computers. With this research, we can find out that with 

good filmmaking results, many people still like this type of animation. The 

animation is known to be old, but with an interesting story, detailed filming of the 

characters, proper shooting, it will attract people to watch. 

 

Keyword: Animation, Stop Motion, Claymation, Short Movie,  Multimedia


