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INTISARI 

Menghargai waktu merupakan sebuah judul film animasi yang 

menceritakan perjuangan Mr. Alarm untuk membangunkan tuanya. Pada 

pembuatan storytelling cerita ini rancang menggunakan konsep animasi 2D, 

didalam storytelling cerita ini terdapat sebuah adegan  imaginative yang 

diperagakan oleh Mr. Alarm, karakter ini merupakan sebuah karakter berbentuk 

Jam yang tubuhnya dapat terpisah dengan mudah, sehingga membutuhkan sebuah 

teknik animasi yang cocok untuk membantu merealisasikan pembuatan film.  

Pada skripsi ini, peneliti menggunkan Teknik animasi Cut out untuk 

membantu proses pembuatan film animasi 2D, Proses pengaplikasian Teknik cut 

out ini, dengan cara membuat konsep desain karakter, terpisah  menjadi beberapa 

bagian anggota tubuh, yang nantinya bagian tersebut akan digerakkan dengan 

menggunakan filtur yang tersedia  pada software. Pada proses perancangan film ini 

ada beberapa tahap proses perancangan, yaitu Pre Produksi, Produksi, Pasca 

Produksi dan tahap terakhir melakukan uji kelayakan dengan melakukan testing 

menggunakan metode skala likert. 

Dalam penelitian ini akan menghasilkan sebuah film animasi 2D pendek 

dengan menerapkan Teknik cut out. Dengan harapan film animasi ini dapat 

menambah wawasan dan pengetahuan pembaca dalam pembutan film animasi 2D 

menggunakan teknik cut out. 

Kata Kunci : animasi 2D, Cut out, Alarm, Film 
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ABSTRACT 

Appreciating time is the title of an animated film that tells the struggle of 

Mr. Alarm to wake her old. In making the storytelling this story was designed using 

the concept of 2D animation, in the storytelling of this story there is an imaginative 

scene that is demonstrated by Mr. Alarm, this character is a clock-shaped character 

whose body can be separated easily, so it requires a suitable animation technique 

to help realize the making of the film. 

In this thesis, the researcher uses the Cut out animation technique to help 

the process of making 2D animated films. The process of applying this cut out 

technique is to create a character design concept, separated into several parts of 

the body, which later these parts will be moved using the available features. on 

software. In the process of designing this film, there are several stages of the design 

process, namely Pre Production, Production, Post Production and the last stage is 

conducting a feasibility test by testing using the Likert scale method. 

In this research will produce a short 2D animated film by applying the cut 

out technique. With the hope that this animated film can add insight and knowledge 

of readers in making 2D animated films using the cut out technique.. 

Keywords : 2D Animation, Cut out, Alarm, Film, Technique


