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mmsARI

Perkembangan  teknologi  saat  ihi  sangat  cepat  sehingga  menuntut  kita
utck memperoleh informasi secara cepat dan mudah, salah satunya perfilman di
bidang  animasi  yang mempermudah kita untuk menyanipalkan sesuatu yang di
bihin semenarik mungkin untuk memikat hati para penontonnya dengan salah satu
bahkan beberapa teknik yang di terapkan di ahimasi tersebut.

Teknik   exaggeration   merupakan   upaya   untuk   mendramatisir   animasi
dalam bentuk rekayasa gambar yang bersifat hiperbolis. Di buat sodemekian rupa
sehingga terlihat sebagai bentuk ekstrihitas ekspresi tertentu dan biasanya untuk
keperlun komedi.

Animasi  `tcoco dan Egi" di bunt untuk memberikan beberapa infomasi
yang berupa saran, kritikan atau nasehat yang di buat dengan menonjolkan teknik
animasi exaggeration di dalamnya.

Kata Kunci : Iriperbolis, Ekstrimitas, Ekspresi, Komedi.
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ABSTRACT

Along with the development Of techrrology.  2D cartoon film is now  ex.perien?i.ng
rapid growth. Car[oous are now  argunbly one Of the gplq mines  in_ the world .o.i
eritertairmat  and  as  a  mediu:in  Of entertainnenl  and  learning that  is  readily
accepted by everyone.

Cut  Out  Animation  is  one  Of the  techniques  Of making animation  using
several pieces Of part Of the character. Basically the cutting section gr charact?r
figure  6onststs  Of the  head,  neck,  torso,  two  a:rrns  and  two_legs.  Fciyever.,  the_
irece parts can be adapted to the needs Of the story,  can be made less than 7
pieces or more.

2D cartoon movie "Think Green Be Green" tells the story Of a character
named  "Sora"  is  still  the  high  school  conducting  errvironmental  awareness  in
drily activi{ie.s.

Eeywords:  2D Cartoon Movie, Cut Out, Adobe Flash CS6. Adobe Premiere CS6,
Paint Tool Sat

XVI


