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INTISARI

Film animasi 2D berjudul “Childhood Cookery” merupakan animasi fiksi yang
menceritakan tentang tokoh utama bernama Rania yang meninggalkan hobi karena
memasak mengingatkan Rania tentang mendiang ibunya yang sering memasak walau
tubuhnya sekian hari semakin lemah. Setelah gadis itu tidak sengaja menemukan video
tutorial memasak makanan favorit ibunya di internet, ia sadar bahwa daripada
menghindarinya, dia harus menghadapi ketakutannya dan berdamai dengan masa lalu.
Rania mencoba untuk kembali menekuni hobi tersebut agar memori ibunya tidak akan
terlupakan. Film animasi ini memanfaatkan salah satu teknik animasi yang bernama teknik
cut out.

Animasi cut out adalah teknik animasi yang menggabungkan potongan-potongan
gambar sesuai bentuk sehingga terlihat bergerak. Bagian tubuh karakter seperti kepala,
tangan, kaki, mata dan mulut dipotong dan diubah untuk menciptakan ilusi dengan rentang
pergerakan yang seolah-olah hidup. Animasi cut out merupakan salah satu bentuk teknik
animasi tertua yang menggerakkan karakter dan aset latar belakang untuk menyampaikan
sebuah cerita.

Proses pembuatan film animasi 2D “Childhood Cookery” menggunakan teknik
animasi cut out yang banyak diterapkan pada pergerakan aset latar belakang dan karakter.
Animasi ini menggunakan teknik tersebut pada gerakan seperti berjalan, gestur tangan,
aset latar belakang, efek asap makanan dan ekspresi. Oleh karena itu, akan dianalisa
bagaimana proses pembuatan aset, pergerakan karakter dan objek gambar dalam

perancangan animasi ini.

Kata kunci: Film Animasi 2D, Cut Out, Makanan, Childhood Cookery
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ABSTRACT

The 2D animated film titled “Childhood Cookery” is a fictional animation that tells
a story about the main character named Rania who gave up her hobby because cooking
reminds Rania of her late mother who often cooked for her even though her body was
getting weaker over the days. After the girl stumbled upon a cooking tutorial video of her
mother’s favorite food on the internet, she realized that instead of avoiding it, she had to
face her fears and make peace with the past. Rania soon tried to return to this hobby so
that her mother’s memories would not be forgotten. This animation film uses an animation
technique called the cut out technique.

Cut out is an animation technique that combines pieces of an image to follow
shapes so that it looks like it’s moving. Character body parts like head, hands, eyes and
mouth are cut and altered to create illusions of lifelike range of movements. Cut out
animation is one of the oldest forms of animation techniques that moves characters and
background assets to tell a story.

The process of making the 2D animated film "Childhood Cookery" uses cut out
animation techniques which are widely applied to the movement of background assets and
characters. This animation uses this technique in movements such as walking, hand
gestures, background assets, food smoke effects and expressions. Therefore, we will
analyze how assets, character movements and image objects were created and animated in

designing this animation.

Keywords: 2D Animated Film, Cut Out, Food, Childhood Cookery



