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ABSTRAK 

STORY, KEYPOSE & INBETWEEN, EDITING DALAM 

PEMBUATAN FILM PENDEK ANIMASI 2D YANG 

BERJUDUL “BALLOONIE” 

Nama : Muhammad Aqilla Jauza’ Pratama 

Program Studi Animasi, Jurusan Desain Grafis 

Dosen Pembimbing 1  : Ilham Khalid Setiawan 

Dosen Pembimbing 2 : Muhamad Suhaili 

 

Freedom is free, which means free at all (unobstructed, disturbed, etc.). So that 

it can move, talk, do, etc. freely. Freedom can also be interpreted as being free from all 

obligations, demands, feelings of fear, and so on. The author creates a final task with 

that theme to give the audience a message, with a moral message about not being afraid 

to feel something new, being free. The film is interestingly packaged by making 

animated short films such as Slice of Life and Fantasy with 2D Animation techniques. 

In the creation of the BALLOONIE animated short film, the author and team used Adobe 

After Effect CS6, and other supporting software. The hope of the writer and the team 

going forward is that this work can be useful to the crowd and be an inspiration and 

motivation to make even better animated works. 

Kebebasan yaitu bebas yang berarti lepas sama sekali (tidak terhalang, terganggu, 

dan sebagainya. Sehingga dapat bergerak, berbicara, berbuat, dan sebagainya dengan 

leluasa). Kebebasan juga dapat diartikan sebagai lepasnya dari dari seluruh kewajiban, 

tuntutan, perasaan takut, dan sebagainya. Penulis membuat karya tugas akhir dengan 

tema tersebut untuk memberikan pesan kepada penonton, dengan pesan moral tentang 

jangan takut untuk merasakan suatu hal yang baru, jadilah bebas. Film ini dikemas 

secara menarik dengan cara membuat film pendek animasi bergenre Slice of Life dan 

Fantasy dengan teknik Animasi 2 Dimensi. Dalam pembuatan film pendek animasi 

BALLOONIE ini, penulis dan tim menggunakan software utama yaitu Adobe After 

Effect CS6, dan software pendukung lainnya. Harapan penulis dan tim kedepan adalah 

agar karya ini dapat bermanfaat untuk orang banyak dan menjadi inspirasi dan motivasi 

untuk membuat karya animasi yang lebih baik lagi. 

 

Kata kunci: Bebas, Takut, Animasi 
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  Penulis menyadari bahwa penulisan Tugas Akhir ini masih jauh 
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