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INTISARI

Animasi terdapat banyak jenisnya dan teknik pembuatannya. antara lain
teknik animasi Cut-out pada teknik tradisional animasi ini sering terjadi beberapa
masalah yakni diantaranya masalah pemotongan yang kurang sesuai, pembuatan
yang memakan banyak waktu yang lama serta gerakan yang kaku dan aneh.

Pada skripsi ini, seiring dengan majunya komputer peneliti akan membuat
animasi dengan teknik. cut-out yang telah terkomputerisasi sehingga akan
mengurangi jumlah kesalahan pemotongan, mempersingkat waktu pembuatan,
memperhalus gerakan, tanpa mengurangi unsur dari tradisional cut-out itu sendiri.

Film animasi ini dibuat dengan menggunakan gambar manual, dengan
pemotongan objek dengan photoshop serta dianimasikan keseluruhan dengan
AfterEffect. Implementasi dari film ini ialah dengan mengunggah video ke
youtube dan media CD.

Kata-kunci: Animasi, Cut-out, Aftereffect, Photoshop, Gambar Manual, Film
Pendek.
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ABSTRACT

There are many kind and technique of animations, such as Cut-out
Animation. in this traditional technique of animation ther are some issues such as
cutting problems, long time to pull it out,stiff and awkward animation.

In this thesis, along with the advance of computer, researcher will make
computerized cut-out animation. So there will be Cutting problem reductions,
reduce time making, make smooth movement without losing it's own Traditional
cut-out taste itself..

This short movie animation using manual drawing, cutting object with
photoshop, animate it all with aftereffect. The Implementation of this short movie
is uploading the movie Via Youtube also with media CD.

Keywords: Animation, Cut-out, AfterEffect, Photoshop, Manual Drawing, Short
Movie.
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