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INTISARI 

 

Animasi cut out adalah teknik animasi yang melibatkan penggunaan bahan-

bahan seperti kertas, kain, foto, atau gambar digital yang sudah ada untuk membuat 

karakter, objek, dan latar belakang. Para seniman memotong bahan-bahan tersebut 

menjadi bagian-bagian terpisah, lalu mengatur dan menggerakkan bagian-bagian 

tersebut untuk membentuk karakter atau adegan yang diinginkan. Animasi cut out 

memberikan fleksibilitas dan memungkinkan animator untuk menggunakan 

kembali elemen-elemen yang telah ada untuk gerakan dan adegan yang berbeda.  

Yogyakarta adalah kota yang penuh dengan sejarah dan budaya. Hanya 

dengan melihat sekilas berbagai destinasi wisata di Yogyakarta seperti Plengkung 

Gading, Alun-alun Selatan, Tamansari, Keraton, dan lain sebagainya, kita dapat 

merasakan betapa kentalnya aura budaya dan sejarah yang membekas di situs-situs 

tersebut. Game ini memiliki judul "Bimo Misadventures" yang menceritakan 

seorang anak yang bernama Bimo yang tertinggal bus dan harus mengejar bus 

tersebut untuk kembali pulang.Dalam game ini terdapat tantangan berlatar tempat 

di berbagai situs bersejarah di Yogyakarta dan terdapat berbagai pengetahuan yang 

dapat diperoleh dengan berinteraksi dengan game "Bimo Misadventures". 

Pada pengerjaan animasi cut out animation menggunakan Krita, Photoshop,  

dan After Effect. Photoshop digunakan untuk membuat illustrasi atau aset yang 

akan digunakan pada animasi cut out dan After Effect digunakan untuk membuat 

cutscene dengan menggunakan metode animasi cutout untuk cutscene game “Bimo 

Misadventures”  

 

Kata kunci: animasi 2D, animasi cut-out, animasi, cutscene,pixel art 

  



 

 

xv 

 

ABSTRACT 

 

Cut-out animation is a technique that involves using materials such as paper, 

fabric, photos, or existing digital images to create characters, objects, and 

backgrounds. Artists cut these materials into separate pieces, then arrange and move 

these pieces to form the desired characters or scenes. Cut-out animation offers 

flexibility and allows animators to reuse existing elements for different movements 

and scenes. 

Yogyakarta is a city rich in history and culture. By glancing at various 

tourist destinations in Yogyakarta, such as Plengkung Gading, Alun-alun Selatan, 

Tamansari, and the Keraton, we can feel the strong cultural and historical aura 

imprinted on these sites. The game titled "Bimo Misadventures" tells the story of a 

boy named Bimo who misses his bus and must chase it to get back home. In this 

game, there are challenges set in various historical sites in Yogyakarta, providing 

players with knowledge through interactions within "Bimo Misadventures." 

On creating cut-out animation, Krita, Photoshop, and After Effects are used. 

Photoshop is employed to create the illustrations or assets needed for the cut-out 

animation, and After Effects is used to create cutscenes using the cut-out animation 

method for the cutscene of the game "Bimo Misadventures." 

 

Keyword: 2D animation, cut out animation, animation, cutscene  


