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INTISARI 
 

Animasi 2D adalah serangkaian gambar yang dibuat dengan tujuan 
menunjukkan gerakan saat ditampilkan satu per satu dengan cepat. Animasi 2D 
dapat dibuat menggunakan beberapa teknik, salah satunya adalah teknik Cutout. 
Animasi 2D memiliki keunggulan dibandingkan dengan Live Shoot dimana dalam 
animasi 2D pembuat tidak terikat oleh keterbatasan pergerakan kamera fisik dan 
beberapa hal lain yang tidak bisa dilakukan dalam Live Shoot. Teknik Cutout 
adalah teknik dimana animasi dibuat dari beberapa gambar yang telah dipotong 
menjadi beberapa bagian dan digerakkan seperti wayang untuk membuat gerakan. 
Teknik ini sendiri pada awalnya adalah teknik Stop Motion menggunakan potongan 
kertas dengan engsel. Teknik animasi 2D yang digunakan pada animasi 
“Procrastination” adalah teknik Cutout. Metode yang digunakan dalam 
pengumpulan data yaitu metode observasi, metode kepustakaan, dan metode 
analisis untuk pra-produksi animasi dan pengerjaan skripsi, dan metode produksi 
animasi untuk produksi animasinya sendiri. Hasil akhirnya yaitu video animasi 
yang sudah sesuai dengan tahapan-tahapan, memenuhi kebutuhan informasi, dan 
berdurasi kurang dari 2 menit. 
 

Kata kunci: Animasi, 2D, Procrascination, Cutout 
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ABSTRACT 
 

2D animation is a chain of multiple pictures that are made with the intent 
to show motion when displayed one after the other quickly. 2D animation can be 
created using various techniques, one of them is Cutout technique. 2D animation 
has advantages when compared to Live Shoot where in 2D animation creators 
aren’t tied to movement restrictions on a physical camera, and other things that are 
impossible in Live Shoot. Cutout technique is a technique where animation is made 
from several pictures that have been cut into several pieces and then moved like a 
puppet to make motions. This technique itself is started as a Stop Motion technique 
using paper cutouts with hinges. The technique used in the animation 
“Procrastination” is the Cutout technique. The methods used in data collection are 
observation method, library method, and analysis method for pre-production of the 
animation and the writing of this thesis, and production method to produce the 
animation itself. The result is an animation video that has been made in accordance 
with the stages, fulfills the need of information, and is less than 2 minutes in 
duration. 
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