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Don’t Cry Because It’s Over, Smile Because It Happened 
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INTISARI 

Saat ini, dunia animasi telah mengalami perkembangan yang pesat dan cepat 

di berbagai daerah, animasi digunakan untuk media pendidikan, iklan terutama di 

industri film. Ada banyak teknik dalam desain animasi salah satunya adalah teknik 

Stop Motion. Stop Motion terdiri dari 2 kata, Stop dan Motion yang berarti itu 

berhenti dan gerakan. Jadi Stop Motion adalah teknik desain yang dibuat dari 

potongan – potongan gambar dan dihubungkan satu sama lain sehingga membentuk 

sebuah gerakan atau cerita. 

Pembuatan animasi Mimpi Seekor Beruang ini yang mengangkat tema sebuah 

impian, mengisahkan kisah seekor beruang yang mempunyai impian untuk membuat 

sebuah pesawat, tetapi banyak hal yang mengakibatkan impian tersebut tidak 

terwujud karena kecerobohan beruang. Pesan yang didapat yaitu kecerobohan dapat 

mengakibatkan hal yang fatal.  

Keuntungan yang di dapat dari teknik ini adalah alat dan modal yang 

dibutuhkan tidak terlalu banyak dan hasil akhir adalah unik dan menarik. Kelebihan 

yang di dapat menggunakan teknik Stop Motion sangat membantu bagi animator 

untuk menjadi kreatif tanpa harus menghabiskan banyak biaya. 

 

Kata Kunci : Animasi, Stop Motion, Beruang, Film, Teknik. 
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ABSTRACT 
 

Currently,  the world of animation has experienced rapid growth and fast in many regions, the 

animation used for educational media, especially advertising in the film industry. There are many 

techniques in animation design one of which is the technique of Stop Motion. Stop Motion consists of 

two words, Stop and Motion which means it Stops and Moves. So Stop Motion is a design technique 

that is made from pieces of image be connected with each other so as to form a movement or a story. 

 

 Making animation  bear’s dream of  the theme is a dream, tells the story of a bear who has a 

dream to make a plane, but a lot of things that lead to that dream did not materialize. but a lot of 

things that lead to that dream did not materialize because of carelessness bears. Messages that are 

obtained are carelessness can result in a fatal case . 

 

The advantages of this technique is a tool and capital required is not too much and the end 

result is a unique and exciting. The advantages in using the technique of Stop Motion can be very 

helpful for animators to be creative without having to spend a lot of costs. 

 

Keyword : Animation, Stop Motion, Bear, Film, Technique. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


