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INTISARI 
Animasi merupakan media komunikasi yang bisa digunakan sebagai iklan 

maupun industri perfilman. Animasi sendiri ada yang menggunakan tehnik 3d 

modeling dan 2d frame to frame. Penulis menemukan kendala pembuatan animasi 

menggunakan metode 3d modeling dan frame to frame merlukan waktu yang lama 

dan sulit untuk memenuhi standar produksi film animasi. maka dari itu penulis 

menggunakan metode yang mudah, cepat dan bisa memenuhi standar produksi 

animasi yaitu dengan metode Cut-out. 

Metode Cut-out ini menggunakan karakter asset yang digerakkan seperti 

metode 3d animasi namun pembuatan asset menggunakan metode 2d, jadi untuk 

metode Cut-out ini pas untuk sebuah produksi yang memerlukan waktu terbatas 

dan kemampuan yang belum terlalu tinggi untuk membuat film animasi. Namun 

untuk orang yang sudah memiliki kemampuan dan pengalaman dalam pembuatan 

film animasi yang tinggi, memiliki kebebasan dalam memilih metode yang 

digunakan. 

Penggunaan metode Cut-out pada animasi BOS Chibi Series ini 

merupakan metode yang disarankan oleh MSV Studio karena animasi ini sendiri 

merupakan project yang diberikan oleh MSV Studio Untuk dikerjakan oleh 

Mahasiswa magang. Dan penulis memilih animasi ini karena menurut MSV 

Studio animasi ini sudah sesuai dengan standar produksi perfilman animasi 2d. 
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ABSTRACT 
 Animation is a communication medium that can be used as an 

advertisement or the film industry. Animation itself uses 3D modeling and 2D 

frame to frame techniques. The author found the constraints of making animation 

using the 3d modeling method and frame to frame requires a long time and is 

difficult to meet the standards of animation film production. therefore the authors 

use a method that is easy, fast and can meet the animation production standards, 

namely the Cut-out method. 

 This cut-out method uses asset assets that are driven like the 3d 

animation method but asset creation uses the 2d method, so this cut-out method is 

appropriate for a production that requires limited time and abilities that are not 

yet too high for making animated films. But for people who already have the 

ability and experience in making high animation films, have the freedom in 

choosing the method used. 

 The use of the Cut-out method in the BOS Chibi Series animation is a 

method suggested by MSV Studio because this animation itself is a project given 

by MSV Studio to be done by an internship student. And the authors chose this 

animation because according to MSV Studio this animation was in accordance 

with the standards of 2d animation film production. 
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