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INTISARI 

 

Pesawat memiliki tekstur dan bentuk yang kompleks, menganimasikan 

dengan frame by frame akan cukup sulit, dan memakan waktu tidak sedikit. karena 

itu dibutuhkan teknik lain unuk menganimasikan. Cut out adalah teknik animasi 

yang memiliki prinsip seperti boneka, setiap bagian dibuat terpisah menjadi 

potongan-potongan gambar, disatukan, dan digerakan. Berdasarkan beberapa 

penelitian yang telah ada, teknik cut out berhasil diterapkan pada objek manusia 

dan hewan. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian implementasi teknik cut 

out pada objek selain manusia dan hewan, yaitu pesawat terbang. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, studi 

pustaka, perancangan, dan kuesioner. Observasi dilakukan melalui youtube dan 

pinterest dengan mengamati film dan gambar sebagai referensi. Studi pustaka 

merupakan metode mengumpulkan data melalui online maupun tertulis seperti 

google, buku, dan lainnya. Metode perancangan terdiri dari pra produksi, produksi, 

pasca produksi. Kuesioner pengumpulan data dengan menyebarkan beberapa 

pertanyaan pada seseorang atau sekelompok orang yang sekiranya dapat menjadi 

responden. 

Film animasi 2D “Harmony” telah dinilai 40 orang yang terdiri dari 

masyarakat umum dan beberapa tenaga ahli dengan menggunakan kuesioner yang 

disebar menggunakan google forms dan telah dihitung menggunakan skala likert 

didapatkan hasil 89,39%. Dapat disimpulkan bahwa implementasi teknik cut out 

pada film animasi 2D “Harmony” telah berhasil. 

 

Kata Kunci:  animasi, 2D, cut out, pesawat, after effect, Harmony 
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ABSTRACT 

 

Planes have complex textures and shapes, animating them frame by frame 

would be quite difficult, and time-consuming. because it takes another technique to 

animate. Cut out is an animation technique that has a principle like a doll, each part 

is made separately into image pieces, put together, and moved. Based on several 

existing studies, the cut out technique has been successfully applied to human and 

animal objects. Researchers are interested in conducting research on the 

implementation of the cut out technique on objects other than humans and animals, 

namely airplanes. 

The method used in this research is observation, literature study, design, and 

questionnaires. Observations were made via YouTube and Pinterest by observing 

films and pictures as references. Literature study is a method of collecting data 

online or in writing such as Google, books, and others. The design method consists 

of pre-production, production, post-production. Questionnaires collect data by 

distributing a number of questions to a person or group of people who can be 

respondents. 

The 2D animation film “Harmony” has been assessed by 40 people consisting 

of the general public and several experts using a questionnaire distributed using 

Google Forms and has been calculated using a Likert scale with a result of 89.39%. 

It can be concluded that the implementation of the cut-out technique in the 2D 

animation film “Harmony” has been successful. 

 

Keyword: animation, 2D, cut out, plane, after effect, Harmony 

 

 

 

 

 

 

 


