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PERTATIEN

Saya yang bertandangan di bawah ini menyatakan bahwa skripsi ini merupakan

karya saya sendiri (ASLI), dan dalam skripsi ini tidak terdapat  karya yang pemah

diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu lnstansi

Pendidikan dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau

pendapat yang pemah ditulis den atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang

secara tertulis diacu dalam  naskah ini dan disebutkan dalanl  refereusi atau daftar

pustcka.

Yoev#20i4

Baris Adrianto
08.12.3409
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IIALAMAN MOT0

Sesungguhnya  sebagian  perkataan  itu  ada

yang,1ebih  keras  dari  batu.   Iebih  pahit  dari
jadan,1ebih  panas  dari  bara,   dan  lebih  tajam  dari
tusukan.   Sesungguhnya  hati  merupakan  ladang,   maka
tanamilah  dia  dengan  perkataan  yang  baik,   sebab

bila  tidak  tumbuh  semua,   maka  niscaya  akan  tumbuh
sebagian   (AI  Hadistz)

Anak  muda  yang  akan  super  sukses  segera  bertindak
walau  belum  sepenuhnya  slap.

Yang  tidak  akan  jadi  apa-apa,   menunda  dengan
alasan  kalau  bertindak  saat  belum  siap  sama

dengan  bunuh  diri.

(Mario  Teguh)

Jangan  berambisi  karena  ingin  sukse,   tapi
lakukanlah  sesuatu  yang  kamu  cintai  dan  yakini,

sukses  akan  datang  dengan  alami

(wishnutama)
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IIALAMAN PERSEMBAIIAN

Pertana segala puji syukur saya ucapkan kepada ALLOH SWT yang

tiada henti memberikan rahmat dan hidayah nya serta memberi

kelancaran dalam pengeljaan skripsi ini.

Skripsi ini saya persembahkan Kepada :

•...  Kelurga besarku tercinta.

a..»  Bapak Sukat Sudarsono , Ibu sowarti  kedr orang yang paling

aku sayangi berhat didikan, perhatian, hasih sayang dan do'a

kalian yang tiada henti nya hingga membuat anakmu ini jadi

seperii  ivi,  Semoga  ALLOH  SWT  memberiakan yang  terbalk

utuk kalian (andn) .
•*.*  Aha sebagal woyud dari penghargaan atas usaha ha melowan

egoha sendiri
•..*  Orang yang ha sayangi saat ini Yana septiyan yang senantiasa

selalu mendrkung dalam segala keadaan ku.
•'.*  Bapak/ Ibu Dosen, Guru-guru yang selama ini telah membibing

dan tak lupa teman-teman ku yang tak bisa kusebutkan nananya

satu persatu yang  selalu  balk dan membantulou  sukses  selalu

unfuk kaliam.
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KATA PENGANTAR

Alhandulillch. Puji syukur penulis panjatkan kehadirat AIlch SWT yang

telch melimpahkan karunia, rahmat dan hidaych-Nya. Shalawat dan salani

tercurahkan kepada junjungan kita Nabi Muhammad SAW yang memberikan

telah memberikan teladan dan mulia dalam menuntun umatnya, sehingga penulis

dapat menyelesaikan skripsi ini.

Skripsi ini di susun sebagai salch satu syarat kelulusan bard setiap

mahasiwa STMIK AMIKOM. Selain itu merupakan suatu bukti bchwa mahasiwa

telah menyelesaikan study jenjang Strata-I dan untuk memperoleh gelar Sariana

Komputer.

Penyelesaian Skripsi ini juga tidak lepas dari bantuan berbagai pihak untuk

itu pada kesemptan ini penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih kepada :

1.   Bapak   Prof.   Muhammad   Suyanto,   M.M   selaku   kctua   STMIK

AMIKOM Yogyakarta yang telah memberikan kesempatan kepada

penulis untuk meninba ilmu di kanpus ungu tereinta ini.

2.    Bapck Amir Fatah  Sofyan,  ST,  M.kom  selaku dosen pembimbing

yang membantu mengarahkan, membimbing dan memberikan solusi

yang tepat disetiap permasalahan penyusunan skripsi.

3.   Bapck dan Ibu dosen selaku dosen/staf pengajar STNIK AMIKOM

Yogyakarta    yang    telch    memberikan    ilmu    pengetahuan    dan

pengalaman    yang    berharga    selana    proses    belajar    mengajar

berlangsung.
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4.   Orang tuaku Bapck Sukat Sudarsono dan Ibu Suwarti   dan keluarga

besarku, terima kasih atas perhatian kalian semun sebagal motivasiku.

5.   Teman-teman S1-SI- 2008 semuanya yang tak bisa disebutkan satu

per sady terima kasih teman. Semoga persahabatan kita tetap teljaga

hingga tua.

6.   Serta  semua pihak terkait yang membantu dan bekerjasana dalani

penyusunan laporan skripsi ini.

Penulis   menyadari   bahwa   penyusunan   skripsi   ini   masih  jauh   dari

sempuma. Untuk itu, kritik dan saran yang membangLm sangat diharapkan agar

laporan skripsi ini dapat lebih baik dan sempuma.

Penulis
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rmsARI

Perkembangan ilmu teknologi  sangat bexpengan]h dalam perkembangan
industri  perfilman,  terutama  dalani  pembuntan  film  kartun.  film  kartun  yang
dahulunya  pembuntan  secara  manual  menggunakan  tangan     saat  ini  dalani
pembuatan nya menggunakan bantuan komputer atau lebih dikenal dengan digital
animation.

Banyck  teknik  yang  digunakan  dalam  proses  production  film  harfun.
Sekripsi  ini  membahas  tentang  bagaimana  menerapkan  teknik  cut  out  dalani
perancangan film karfun animasi monster zoom.

Dalam  proses  penerapan  teknik  cut  out  nya  menggunakan  sotware
CorelDRAW sebagal sofware untuk membuat karakeer dan properti pendukung
lainya. Teknik cut out merupckan teknik yang memanfaatkan potong- potongan,
masing masing  barian dari bagian objek yang akan di animasikan.
Kata kiinci : Teknik cut out,Film kartun,CorelDRAW.
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ABSTRACT

The  development  Of science  and  technology  is  very  influertlial  in  the
development Of the film indrstry, especially in the making Of cartoons.  cartoons
that  used  to  manuifiacture  manually  using  a  hand  this  tine  its  use  in  the
manuif ;acture Of computer assistance, or better known as digital animation.

Many  Of  the  techniques  used  in  the  production  process  Of  cartoorrs.
Sekripsi  is  about  how  to  apply  the  techniques  in  the  design cut-out  animated
cartoon monsters zoon.

In the process  Of tmplemeuting its  cutout  technique  using CorelDRALW
so!ftware as so!fiware to areate characters and other supporting property. Cut-out
techa}que is a technique that utilizes cutting-pieces, each piece froim the object to
be animated.
Keywords: Cut-out technique, cartoons, CorelDRAW.
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