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INTISARI

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, proses pembuatan
animasi menjadi lebih efektif dan efisien, yang awalnya dilakukan secara
tradisional kini beralih ke produksi digital dengan memanfaatkan perangkat lunak
komputer. Berbagai teknik animasi dapat diterapkan dalam proses kreatif, salah
satunya adalah teknik cut-out, yaitu teknik animasi 2D yang menggunakan
karakter, properti, dan latar belakang dalam bentuk elemen visual yang
dimanipulasi secara digital. Penelitian ini bertujuan untuk memaparkan proses
pembuatan film pendek animasi 2D berjudul For Mama menggunakan teknik
animasi digital cut-out serta menganalisis bagaimana teknik tersebut mendukung
penyampaian makna emosional dalam karya. Penelitian ini menggunakan metode
penciptaan karya seni dengan pendekatan kualitatif yang mencakup tahapan pra-
produksi, produksi, dan pasca-produksi, dengan teknik pengumpulan data melalui
studi literatur, observasi, dan dokumentasi proses kreatif. Animasi ini
menggambarkan hubungan emosional antara seorang anak dan sosok ibu yang
telah tiada melalui pendekatan visual simbolik dan surealis, sehingga
menghasilkan film pendek animasi 2D digital yang dirancang untuk

menyampaikan pesan emosional secara artistik dan komunikatif.

Kata kunci: Digital Cut-Out, Animasi 2d, Stop Motion
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ABSTRACT

With the rapid development of technology, the process of creating animation has
become more effective and efficient, shifting from traditional methods to digital production
using computer software. Various animation techniques can be applied in the creative process,
including the cut-out technique, which is a 2D animation method that uses characters,
properties, and backgrounds in the form of digitally manipulated visual elements. This research
aims to describe the process of creating a 2D animated short film entitled For Mama using the
digital cut-out animation technique and to analyze how this technique supports the delivery of
emotional meaning in the work. The research employs an artistic creation method with a
qualitative approach, covering the stages of preproduction, production, and post-production,
with data collected through literature studies, observation, and documentation of the creative
process. The animation depicts the emotional relationship between a child and a mother who

has passed away through symbolic and surreal visual approaches, resulting in a digital 2D
animated short film designed to convey emotional messages artistically and communicatively..

Keyword : Digital Cut-Out, Animation 2d, Stop Motion
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