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INTISARI

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

Banyak teknik yang digunakan dalam proses production film kartun.
Sekripsi ini membahas tentang bagaimana menerapkan teknik cut out dalam
perancangan film kartun animasi monster zoon.

Dalam proses penerapan teknik cut out nya menggunakan sofware
CorelDRAW sebagai sofware untuk membuat karakter dan properti pendukung
lainya. Teknik cut out merupakan teknik yang memanfaatkan potong- potongan,
masing masing bagian dari bagian objek yang akan di animasikan.

Kata kunci : Teknik cut out,Film kartun,CoreIDRAW.
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ABSTRACT

The development of science and technology is very influential in the
development of the film industry, especially in the making of cartoons. cartoons
that used to manufacture manually using a hand this time its use in the
manufacture of computer assistance, or better known as digital animation.

Many of the techniques used in the production process of cartoons.
Sekripsi is about how to apply the techniques in the design cut-out animated
cartoon monsters Zoon.

In the process of implementing its cut-out technique using CorelDRAW
software as software to create characters and other supporting property. Cut-out
technique is a technique that utilizes cutting-pieces, each piece from the object to
be animated.

Keywords: Cut-out technique, cartoons, Corel DRAW.
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