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INTISARI

Pada saat ini di Era Digital yang semakin berkembang pesat. Sangat mudah
untuk menyediakan sumber Hiburan. Film animasi singkatnya adalah
sekumpulan objek yang dikumpulkan secara beraturan mengikuti alur gerakan.
pada saat ini film animasi merupakan salah satu hiburan yang sangat digemari
oleh semua orang, mulai dari anak - anak hingga orang dewasa. Peminat Film
animasi terus meningkat pesat disaat pandemi ini, Seiring meningkatnya
peminat animasi begitu pula dengan rasa penasaran akan keingin tahuandengan

cara membuat animasi.

Banyak khalayak yang tidak mengetahui teknik apa saja yang bisa
digunakan untuk membuat sebuah animasi. Teknik frame by frame dan cut out
keduanya adalah teknik animasi yang sering dijumpal, setiap teknik animasi

memiliki keunikan.

Film animasi berjudul “kesempatan ke 2” yang ada pada “Extibition”
menerapkan kedua teknik tersebut pada beberapa scene. Dari uraian di atas
penulis ingin menerapkan kedua teknik tersebut untuk tugas akhir. Dengan
adanya penelitian ini penulis juga dapat memberi pengetahuan tentang masing
- masing kelebihan dan kekurangan dari kedua teknik tersebut.

Kata kunci: teknologi informasi, 2D animasi, Teknik animasi, cut out,

frame by frame
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ABSTRACT

At this time in the growing digital age. It is very easy to provide a source of
entertainment. Animated films in shorts are a collection of objects that are
collected in an orderly manner following the flow of motion. At this time
animated film is one of the entertainments that is very popular with everyone,
from children to adults. Animated film fans continue to increase rapidly during
this pandemic, as animation enthusiasts increase as well as curiosity about how

to make animation.

Many audiences do not know what techniques can be used to create
animation. Both frame-by-frame andcut out techniques are animation

techniques that are often used. Each animation technique is unique.

An animated film titled “Second chance’ in the exhibition applies both
techniques to several scenes. From the description above, the writer wants to
apply these two techniques for the final project. With this research, the author
can also provide knowledge about each of the advantages and disadvantages

of the two techniques.

Keyword: information technology, 2D animation, animation technique, cut

out, frame by frame
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