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INTISARI 

 

  Animasi adalah kumpulan gambar yang disusun secara berurutan dan 

kemudian diputar sehingga terlihat seperti gambar yang bergerak. Animasi dibagi 

menjadi 2 dimensi (2D) dan 3 dimensi (3D). Dalam animasi 2D, objek yang 

bergerak hanya terdiri dari tinggi dan lebar, tidak seperti animasi 3D yang 

memiliki tinggi, lebar dan volume. Beberapa teknik yang digunakan dalam 

animasi 2D diantaranya adalah cut out, dan Motion Graphic. 

  Teknik cut out adalah teknik yang dalam pembuatannya menggunakan 

objek yang bagiannya sudah dipotong-potong. Di era modern kini, teknik cut out 

tidak hanya diterapkan secara tradisional menggunakan kertas, tetapi juga dapat 

diterapkan secara digital. Teknik animasi cut out digital menghasilkan grafis yang 

lebih menarik dan pergerakkan yang lebih natural dibandingkan cut out tradisional 

karena dalam proses pembuatannya, cut out digital menggunakan perangkat lunak 

(software) komputer yang menyediakan banyak fitur untuk menghasilkan animasi 

yang berkualitas. 

  Teknik cut out bisa dilakukan secara tradisional menggunakan kertas dan 

juga bisa dilakukan secara digital menggunakan bantuan perangkat lunak 

komputer. 

  Pada animasi Yesterday Seeking Tomorrow, terdapat beberapa teknik 

animasi yang digunakan cut out. Dalam pembahasan ini akan menjelaskan proses 

pembuatan animasi Yesterday Seeking Tomorrow dengan menggunakan teknik 

animasi dan cut out secara digital. 

Kata kunci: Cut out, Motion Graphic, 2D 
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ABSTRACT 

 

Animation is a sequence of images arranged in order and played to create 

the illusion of movement. Animation is generally divided into two types: two-

dimensional (2D) and three-dimensional (3D). In 2D animation, moving objects 

consist only of height and width, unlike 3D animation which includes volume. 

Several techniques are commonly used in 2D animation, including cut out, frame 

by frame, and motion graphic. 

The cut out technique uses pre-divided object parts that are animated to 

simulate motion. In the modern era, cut out animation has transitioned from 

traditional paper-based methods to digital implementations.Digital cut out 

techniques produce more visually appealing graphics and smoother motion due to 

the support of computer software offering advanced features for animation 

production. 

This research discusses the production process of the animation Yesterday 

Seeking Tomorrow, which utilizes both frame by frame and cut out techniques in 

digital format. The discussion highlights how each technique contributes to the 

narrative and visual expression of the animation, showcasing the advantages and 

creative flexibility offered by combining both methods in a digital environment. 

 

Keyword: Cut out, Motion Graphic, 2D


