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INTISARI

Berkat perkembangan teknologi yang semakin pesat, pembuatan animasi
atau film animasi menjadi lebih efektif dan efisien. Proses produksi film animasi
yang awalnya dilakukan secara tradisional, sekarang telah beralih menggunakan
cara modem, yaitu diproduksi menggunakan komputer atau secara digital. Ada
beberapa teknik dalam pembuatan animasi, salah satunya adalah teknik cut out.
Animasi cut out merupakan turunan dari animasi sfop motion yang menggunakan
karakter 2D, properti, dan background. Tujuan dari penelitian i1 adalah untuk
memaparkan proses pembuatan film pendek animasi 2D “Jasmerah’” menggunakan
teknik digital cut out dan menguji kelayakan animasi yang dibuat. Metode
penelitian yang akan digunakan penulis dalam membuat penelitian ini adalah
metode kualitatif. Metode i menggunakan teknik pengumpulan data berupa studi
literatur, observasi dan wawancara. Nantinya animasi yang akan dibuat akan

menceritakan tentang seorang yang memberikan nasihat betapa pentingnya
menghargai jasa para pahlawan. Maka dari itu pada penelitian i1 penulis
memutuskan untuk membuat film pendek animasi 2D menggunakan teknik digital
cut out, yang akan menghasilkan film pendek animasi 2D dengan judul ”Jasmerah”

dengan output HDTV 1080p 24fps ber-extensi mp4.

Kata kunci: Animasi 2D, Digital Cut Out, Stop Motion.
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ABSTRACT

As a result of rapidly technological developments, the production of
animation or animated films has become more effective and efficient. The
production process for animated films which was originally used traditional
method, now has switched to modern methods, which produced using computers or
digitally. There are several techniques to make animation, one of them is the cut
out technique. Cutout animation is a derivative of stop motion animation that uses
2D characters, props and backgrounds. The purpose of this research is to explain
the process of making 2D animated short film “Jasmerah™ using digital cut out
techniques and test the feasibility of the animation that created using digital cut out
technique. For the research method in this final project, the author will use a
qualitative method. This method uses data collection techniques in the form of
literature studies, observations and interviews. The animation will tell a story about

a person who gives advice about how important it is to appreciate the services of

heroes. In this final project, the author decided to make a 2D animation film using

digital cut out technique, which will produce a 2D animated short film titled
“Jasmerah” with HDTV 1080p 24fps output with mp4 extension .

Keyword: 2D Animation, Digital Cutout, Stop Motion
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