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INTISARI 

 

Perkembangan industri animasi tidak hanya di luar negeri namun negara 

indonesia sendiri telah berkembang sangat pesat, animasi memiliki beragam jenis 

seperti 2D dan 3D untuk animasi 2D, ada beberapa teknik seperti teknik frame by 

frame, motion graphic, dan cut out. Namun semua teknik yang ada, animasi cut out 

adalah animasi yang sangat mudah dan cepat untuk digunakan dalam industri 

animasi. Di dalam penelitian ini penulis membuat sebuah animasi berjudul “color” 

yang nantinya adalah sebuah campuran animasi 2D yang dibuat berada didalam 

area 3D layer dengan tujuan menganalisa sebuah teknik tertentu seperti contohnya 

adalah sebuah teknik Depth Of Field, teknik ini digunakan dalam dunia film seperti 

menunjukkan kedalaman dalam sebuah gambar, dan teknik ini juga bisa digunakan 

untuk mengontrol perhatian penonton. Oleh karena itu penulis mencoba untuk 

menganalisa teknik tersebut dengan mengimplementasikan teknik Depth Of Field 

tersebut kedalam animasi 2D dimana, teknik ini sangat amat jarang digunakan 

didalam animasi terutama 2D. Penulis nantinya akan menggunakan beberapa 

aplikasi seperti adobe photoshop untuk pembuatan aset dan Adobe after effect 

sebagai aplikasi komposisi atau editing. 

 

Kata kunci: Animasi, 2D, Depth Of Field, cut out, Color. 
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ABSTRACT 

 

The development of the animation industry is not only evolve abroad but 

also in Indonesia, where it has grown very rapidly. Animation comes in various 

types, such as 2D and 3D. For 2D animation, there are several techniques like 

frame-by-frame, motion graphics, and cut-out. Among all existing techniques, cut-

out animation is the easiest and fastest to use in the animation industry. In this 

research, the author creates an animation titled "Color," which is a mix of 2D 

animation placed within a 3D layer area, aiming to analyze a specific technique 

such as Depth Of Field. This technique is used in filmmaking to show depth in an 

image and can also be used to control the audience's attention. Therefore, the 

author tries to analyze this technique by implementing Depth Of Field in 2D 

animation, where this technique is very rarely used, especially in 2D animation. 

The author will use several applications, such as Adobe Photoshop for asset 

creation and Adobe After Effects for composition or editing. 

 

Keyword: Animation, 2D, Depth Of Field, Cut out, Color  


