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INTISARI

Animasi pada saat ini menjadi suatu hiburan yang sangat disukai. Banyak
orang-orang yang menyukai animasi mulai mempelajari untuk membuat suatu
animasi. Namun, Orang-orang yang saat ini ingin membuat animasi kebanyakan
terkendala pada bagian menggambar. Beberapa orang terkendala dibagian
menggambar animasi karena kurangnya pengalaman dan keteranpilan. Untuk itu
animator harus mulai membuat animasi dengan menggunakan teknik yang
sederhana terlebih dahulu. Salah satu teknik yang dapat digunakan animator
pemula adalah teknik Cut Out

Animasi adalah sebuah teknik untuk memanipulasi gerakan gambar yang
sebelumnya diam menjadi gambar bergerak dengan menggabungkan gambar satu
per satu. Animasi dua dimensi adalah animasi yang tidak memiliki volume dan
hanya dapat bergerak kearah atas, bawah, Kiri dan kanan. Salah satu teknik animasi
dasar yang dapat digunakan animator pemula adalah teknik Cut Out. Teknik Cut
Out adalah suatu bentuk animasi yang menggunakan karakter alat peraga dan latar
belakang yang dipotong dari bahan seperti kertas, kartu, kain kaku atau foto, dll.
Teknik Cut Out sekarang adalah dengan memisahkan tiap bagian gambar layer per
layer contohnya tiap bagian tubuh dibuat terpisah tiap layernya.

Pada animasi 2D “Nightmare’” akan menggunakan teknik animasi Cut Out.
Dalam pembahasan ini akan menjelaskan proses pembuatan animasi “Nightmare”

menggunakan teknik animasi Cut Out.

Kata kunci: Animasi, Animasi 2D, Teknik Cut Out.
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ABSTRACT

Animation is currently a very popular form of entertainment. Many people
who like animation are starting to learn to create animation. However, people
who currently want to create animation are mostly hampered by the drawing part.
Some people have problems in drawing animation due to lack of experience and
skill. For this reason, animators must start creating animations using simple
techniques first. One technigue that novice animators can use is the Cut Out

technique

Animation is a technique for manipulating the movement of previously still
images into moving images by combining images one by one. Two-dimensional
animation is animation that has no volume and can only move up, down, left and
right. One of the basic animation techniques that novice animators can use is the
Cut Out technigue. The Cut Out technique is a form of animation that uses props
and background characters cut from materials such as paper, card, stiff cloth or
photos, etc. The current Cut Out technique is to separate each part of the image

layer by layer, for example each body part is made separately for each layer.

The 2D animation "Nightmare" will use the Cut Out animation technique.
In this discussion, we will explain the process of creating the *Nightmare"

animation using the Cut Out animation technique.

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