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INTISARI 

 

Animasi 2 dimensi berjudul “Fukuro’s Journey” merupakan animasi fiksi 

yang menceritakan perjalanan seekor burung hantu pengantar surat bernama 

Fukuro yang mendapatkan tugas untuk mengantarkan sebuah surat ke calon 

penyihir. Animasi ini menggunakan perpaduan teknik frame by frame dan cut out 

yang diterapkan pada pergerakan karakter dan latar belakang. 

 Teknik cut out adalah teknik yang dalam pembuatannya menggunakan 

objek yang bagiannya sudah dipotong-potong. Teknik cut out diterapkan kepada 

objek karakter atau background yang gerakannya sederhana seperti gerakan rumput 

yang bergoyang, mata yang berkedip dan lain-lain. Teknik frame by frame adalah 

teknik animasi yang pembuatannya terdiri dari beberapa gambar sebuah objek yang 

kemudian disusun secara berurutan sehingga objek yang digambar tersebut tampak 

bergerak. Teknik ini akan diterapkan pada gerakan yang kompleks seperti gerakan 

sayap burung dan efek ledakan.  

Hasil dari penelitian ini berupa animasi 2D “Fukuro’s Journey” yang 

menerapkan perpaduan teknik cut out dan frame by frame. Animasi ini telah diuji 

dan dilakukan evaluasi oleh para ahli dan masyarakat umum menggunakan skala 

likert. Hasil evaluasi para ahli dengan persentase 82,85% atau “Sangat Baik” dan 

evaluasi masyarakat umum dengan persentase 88,4% atau “Sangat Baik”. 

 

Kata kunci: cut out, animasi, 2d, frame by frame 
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ABSTRACT 

 

The 2D animation "Fukuro's Journey" is a fictional animation that tells the 

journey of a letter delivery owl named Fukuro who gets the task to deliver a letter 

to a wizard candidate. This animation uses a combination of frame by frame and 

cut out techniques which are applied to character movements and backgrounds. 

The cut out technique is a technique that uses an object whose parts have 

been cut into pieces. The cut out technique is applied to character or background 

objects whose movements are simple, such as swaying grass, blinking eyes and so 

on. Frame by frame technique is an animation technique whose creation consists of 

several images of an object which are then arranged sequentially so that the object 

being drawn appears to be moving. This technique will be applied to complex 

movements such as bird wing movements and explosion effects. 

The results of this research are the 2D animation "Fukuro's Journey" which 

applies a combination of cut out and frame by frame techniques. This animation has 

been tested and evaluated by experts and the general public using a Likert scale. 

The results of the expert evaluation were 82.85% or "Very Good" and the general 

public's evaluation were 88.4% or "Very Good". 

. 

 

Keyword: cut out, animation, 2d, frame by frame


