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INTISARI

Pembuatan film animasi 2D Abdan dibutuhkan adegan Abdan dan Jono
menertawakan Miskan yang terjatun karena menabrak pohon pisang, Jono
menangkap bola dari tendangan keras Abdan, dan Jono berlari ketakutan menghindari
kejaran Wedan, yang terdapat pada scene 9 shot 3, scene 10 shot 4, dan 20. Ada
beberapa tahap dalam produksi film animasi 2D Abdan, salah satunya tahap Animate
yang menggunakan teknik Cut Out. Tahap animate membuat gambar, asset, dan
karakter yang diam akan bergerak menjadi seolah-olah seperti hidup, hal tersebut
merupakan salah satu tujuan dari sebuah animasi. Tahap animate ini sangat

mempunyai peranan penting dalam produksi film animasi.

ABSTRACT

The making of Abdan's 2D animated film requires scenes of Abdan and Jono
breaking Miskan who fell because he hit a banana tree, Jono catching the ball from
Abdan's hard kick, and Jono running in fear to avoid Wedan's pursuit, which are in
scene 9 shot 3, scene 10 shot 4, and 20 There are several stages in the production of
Abdan's 2D animated film, one of which is the Animate stage which uses the Cut Out
technique. The animate stage makes images, assets, and characters that are still

moving as if they were alive, this is one of the goals of an
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