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INTISARI 

Pada pembuatan Film Animasi 2D Abdan dibutuhkan adegan Jono 

memberikan daun pisang kepada Miskan, Miskan menendang bola yang terbuat 

dari daun pisang, ekspresi ketakutan Jono, dan Jono yang berlari menghindari 

Wedan, yang terdapat pada scene 9 shot 7, scene 10 shot 2, 11, dan 17. Dalam 

produksi Film Animasi Abdan terbagi dalam beberapa tahap, salah satunya adalah 

tahap animate yang menggunakan teknik Cut Out. Animate mempunyai peranan 

yang sangat penting dalam tahapan produksi pada film animasi, karena animate 

akan membuat gambar atau asset yang diam nampak seolah-olah seperti hidup, 

yang merupakan tujuan dari sebuah animasi. 

 

Kata kunci: Animasi, 2D, Cut Out.  
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ABSTRACT  

On making 2D Animated Movies Abdan’s, there’s needed scene where Jono 

gives banana leaves to Miskan, Miskan kicks a ball made of banana leaves, Jono’s 

expression of fear, and Jono runs away from Wedan, which is found in scene 9 shot 

7, scene 10 shot 2, 11, and 17. The production of the Abdan Animation Film is 

divided into several stages, one of the stage is animate stage using the Cut Out 

technique. Animate has a very important role in the production stage of an 

animation film, because animate will make a still image or asset look as if it were 

alive, which is the purpose of an animation. 

Key words: Animation, 2D, Cut Out.


