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INTISARI

Lulus adalah tujuan akhir seluruh mahasiswa. Tentu saja untuk sampai pada
tujuan tersebut tidaklah mudah. Berusaha lebih giat merupakan salah satu kunci
untuk bisa lulus.

Teaser Animasi dua dimensi “Lulus” dengan Teknik cut out menggambarkan
seorang mahasiswa tingkat akhir yang berusaha untuk menyelesaikan tugas
akhirnya. Tetapi dalam proses menyelesaikan tugas akhirnya banyak kejadian yang
menghalanginya dalam menyelesaikan tugas akhirnya. Tapi karena kesadaran dan
usaha yang giat akhirnya ia dapat menyelesaikan tugas akhirnya dengan hasil yang
memuaskan.

Teaser animasi dua dimensi “Lulus” dibuat menggunakan teknik cut out yang
memiliki ciri khas tersendiri. Teknik ini diterapkan untuk menambah nilai seni dan
memberikan variasi dalam media penyampai pesan pada penonton.

Kata Kunci: Cut Out, Lulus, Animasi 2D
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ABSTRACT

Graduate is the ultimate goal of all students. Of course, getting to that goal
is not easy. Trying harder is one of the keys to being able to graduate.

The two-dimensional animation teaser "Graduate" with the cut-out technique
depicts a final year student trying to complete his final project. But in the process
of completing his final assignment, many events hindered him from completing his
final assignment. But because of awareness and active effort, he was finally able to
complete his final assignment with satisfactory results.

The two-dimensional animated teaser “Lulus” was made using the cut-out
technique which has its own characteristics. This technique is applied to add
artistic value and provide variety in the medium of conveying messages to the
audience.

Keywords: Cut-Out, Graduate, 2D Animation
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