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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 tanggungjawab saya pribadi. 
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MOTTO 

Kamu akan menyesal setelah menghitung berapa banyak waktu dan 

kesempatan yang kamu sia-siakan akibat kesenanganmu untuk menunda dan 

bekerja hanya sesuai mood 

Waktu terus berjalan dengan cepat tanpa kamu sadari.Jika, kamu benar-

benar ingin mencapai sesuatu, Komitmen dan disiplin tinggi menjadi kunci 

utama. 

Jangan menyesal ketika disuatu waktu kamu menydari telah berada 

ditempat yang salah.Akibat terlalu lama terlena dalam kemalasan. 
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INTISARI 

 

Film animasi sangat disukai oleh semua kalangan, apalagi untuk indonesia 

sendiri tapi sayangnya untuk Industri Film Animasi di Indonesia saat ini masih 

jauh dari yang di harapkan. Karena Sebagian Film animasi masih mengimpor dari 

Negara lain yang lebih maju, dan juga membutuhkan dana yang sangat besar 

untuk pembuatannya. Untuk diIndonesia tidak banyak animator yang memilih 

membuat animasi dengan teknik ini. 

Claymotion adalah tanah liat terbuat dari Plasticin yang dibuat menjadi 

karakter, atau objek tertentu.Dengan warna yang beraneka ragam, memanipulasi 

benda objek diam dan menjadi bergerak. Cara Pengimplementasian membuat film 

animasi pendek berjudul BLUE menggunakan tanah liat( clay animation) dengan 

teknikstopmotion.  

 Pembuatan film animasi ini bertujuan memberikan motivasi kepada anak-

anak indonesia agar mampu membuat film animasi sendiri tanpa perlu mengimpor 

dari negara lain. Dan juga untuk membantu menyebarluaskan tentang teknik 

stopmotion (claymotion) sehingga tidak kalah saing dengan film animasi lainnya. 

Peralaatan yang di gunakan Camera DSLR, Mainan tanah liat, kawat, karton, 

gabus, lem perekat dll. Sedangkan Untuk software Menggunakan Adobe Premiere  

Kata Kunci: Animasi, Claymation, Stopmotion, Clay. 
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ABSTRACT 

 

Animated film was liked by all people, especially to Indonesia itself but 

unfortunately for Animation Film Industry in Indonesia is still far from what is 

expected. Because the majority of the animated movie still imports from other 

countries are more advanced, and also requires huge funds for its construction. 

Indonesia is not a lot to choose animators who create animation with this 

technique. 

Claymation is clay made of Playdough made into a character, or a 

particular object. With a wide range of colors, manipulating objects become 

stationary and moving objects. Implementing a way to make short animated film 

titled BLUE clay (clay animation) with stop motion technique. 

Making animated film aims to motivate children to be able to make 

Indonesia its own animated movie without the need to import from other 

countries. And also to help disseminate the stopmotion technique (claymotion) so 

it does not lose competitiveness with other animated films. 

Equipment used DSLR Camera, Toy clay, wire, cardboard, cork, glue etc.. While 

For Using Adobe Premiere. 

Keyword : Animated, Claymation, Stopmotion, Clay. 
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