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INTISARI 

 

Animasi merupakan bentuk sarana penghibur bagi semua umur, Animasi 

memberikan sebuah cerita secara visual mulai dari cerita lucu hingga cerita seram. 

Animasi merupakan sebuah buku yang memiliki gambar yang bergerak. Animasi 

dibuat degnan berbagai cara dimulai dari frame by frame hingga animasi stop 

motion yang membuat benda mati bisa menjadi hidup. Penulis ingin membuat 

sebuah animasi dengan teknik cut out yang bertemakan tempat rongsokan dengan 

tujuan memberikan sebuah kisah yang dimlai dari tempat yang penuh dengan 

barang-barang yang sudah tidak dipakai lagi. 

Metode pengumpulan data meliputi observasi, studi literatur, dan kuesioner 

yang diberikan kepada ahli animasi 2D dan penonton dari kalangan muda hingga 

tua dengan menggunakan skala Likert. Analisis kebutuhan sistem dibagi menjadi 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Proses pembuatan animasi 2D cut out 

meliputi pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. 

Hasil dari penelitian ini adalah animasi 2D cut out dalam format file .mp4. 

Hasil uji Alpha membuktikan bahwa kebutuhan non-fungsional sudah terpenuhi. 

Hasil uji Beta yang menilai total skor dari kuesioner menunjukkan skor 65.15% 

yang menunjukkan bahwa animasi 2D cut out STORY FROM THE JUNKYARD 

sudah dikatakan baik. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Teknik Cut Uut, Teknik Digital 
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ABSTRACT 

 

Animation is a form of entertainment for all ages. Animation provides a 

visual story, ranging from funny stories to scary stories. Animation is a book that 

has moving pictures. Animation is made in various ways, from frame by frame to 

stop motion animation that makes inanimate objects come alive. The writer wants 

to make an animation with a cut out technique with the theme of a junkyard with 

the aim of giving a story that starts from a place full of things that are no longer 

used. 

Data collection methods include observation, literature study, and 

questionnaires given to 2D animation experts and audiences from young to old 

using a Likert scale. System requirements analysis is divided into functional and 

non-functional requirements. The process of making cut out 2D animation includes 

pre-production, production, and post-production. 

The result of this research is a cut out 2D animation in .mp4 file format. 

Alpha test results prove that non-functional requirements have been fulfilled. The 

results of the Beta test which assessed the total score of the questionnaire showed 

a score of 65.15% which indicated that the 2D cut out animation STORY FROM 

THE JUNKYARD was said to be good. 

 

Keyword: 2D Animation, Cut Out Technique, Digital Technique 

 


