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1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi adalah perangkat wvang berharga karenn dapat
memberikan berbagai manfaat baiklangsung maupun tidak langsung. Pengetahuan
tentang tekonologi informasi ini sangst penting, hal ini disebabkan karena
keberadaan lekm:ll'ﬂgl infiormasi miglﬂﬁhtlﬁ asing lagi bagi masyarakat dan
teknologi informasi it ]ugailqlt m manusia menjadi lebih produktif
Menurut para shli menystakan bahwa teknologi informasi adalsh suatu teknologi
}':mg mmnhm untuk m data. Pengolnhan iy lemunﬂ: MEMPTosEs,
: i e ﬂlﬁ]lm bl i
mink nnnymsjlknn informasi yang herkuuhl:as. 3'5&(; mﬁm:n{pug relevan,
akcurat, Mtﬂpat waktu [1]

Animasi merupakan sakah satu dari hasil teknologi multimedia yang paling
i ﬁm bﬁhﬂt ketekunon sang animator dalam pengerjasnnya. Animasi mulal
dikenal m_ﬁn sejok populernya media penyiaran atay televisi yang mampu
muagmphn w.mhnr-gambnr bergerak seperti benday - nﬂm’h. I:m\rm, mau]um

mfmﬂmtumﬂpsm;mdnkdupndn duma pcrﬂ]mahlntrmﬁmmu dipakai
mlﬂMﬁqﬂMﬁﬂg tidak bisa MII- pada dunia nyata.
Animasi dapat menarik perhatian, set

baik. Adapun ﬁéndnpﬁt pm'a nh.h mengn:nm mﬁmm nbﬂgﬂ.l berikut: Animasi
merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara berurutan. Ketika rangkaian
gambar tersebut di mmpilaj{an dengan kecepatan yang memadai. maka rangkaian
gambar tersebut akan terlihat bergerak [2],

Animasi oot ows adalah sebush teknik animasi yang digunakan untuk
membentuk animasi, dengan cara membuat potongan gambar dengan sesual bentuk
yang diongmmkan [3]. Dalam pembuatan amimasi 2D “The Stalker” penulis

menggunakan teknik ent owr karena animassi ini hanya memerlukan gerakan -



I3

gerakan yang sederhana dan juga teknik ini tidak terfalu susah untuk dipelajari dan
proses penganimasiannya tidak terlatu rumil. Teknik oot ow biasanya digenakan
untuk film animasi 21 bergenre adventure, education, horror, dan loin-lain. Proses
pembuatan animasi 20 cut ow biasanyn menggunakan Adobe Photwshop dan
Manga Studie untuk membuat gambar - gambar nya. kemudian menggunakan
Adabe After Effect untuk menganimasikan gambar — gambarnya.,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan lstar helakang masslah yang tealsh diuraikan , penulis
merumuskan masalah mﬂlﬂdﬂﬂiﬁ-ﬂnhm pestilisan ini_ ynitu bagaimana
I:I'hemhﬂ.liﬁhl'l animasi 2D “The Stalker” bertema horiae d‘.enmmli. et ol

1.3 Batasan Masalah
1. Animasi ini menceritakan tentang pengalamun. horror seseoring yang
dibuntuti oleh orang yang tiduk dikenal.

mkﬂn Adobe After Effect.
i3, ]l[mwmk:m laptop atan Komputer dengan spesifikasi yung Imﬁ.
4, Animasinya 2D,
5. Animasinya berdurasi 2 menit.

14 Tujuan Penelltinn
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan film
animasi 2D “The Stalker™ bertema rorror dongan teknik cut our.

1.5 Manfaast Penelitinn
I. Untuk mengasah keahlian daksm menganimasikan suatu objek dengan

teknik cut o,

b

Untuk mempelajori bagaimana proses pembuatan sebush film animasi
21 menggunakan teknik cor out animation,

1.6 Sistematika Penullsan

Sistematilka penulisan ini sangat diperlukan agar penulis dapat Menyusun
penelitian ini dengan baik. Berikut adalah kumpuolan bab vang akan dibahas



dalam penelitian ini :

BAB | PENDAHULUAN, bab ini berisikan tentang latar belkang,
permasalshan, dan sistematika penulisan dalam penelitian ini.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, bab ini berisi referensi — referensi yang
mndmbmmnkhm&umhmamehmummgdmr—
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