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INTISARI 

 

 Film animasi berjudul “Abdan” merupakan proyek film animasi 2D milik 

MSV Studio. Film ini merupakan bentuk remake dari film “Abdan” sebelumnya, 

namun dibuat dengan teknik yang berbeda yaitu dengan teknik cut out. Pada 

penelitian ini akan dilakukan pembahasan tentang proses penganimasian dengan 

teknik cut out pada adegan yang penulis kerjakan, yaitu scene 9 shot 10, scene 10 

shot 3 dan 19. 

 Pengumpulan data berupa observasi dilakukan untuk memahami gaya 

gerakan yang akan dianimasikan. Selain itu agar hasil animasi dapat sesuai dengan 

apa yang dibutukan dan memenuhi syarat kelayakan, analisa kebutuhan dilakukan 

sebelum memasuki tahap produksi. 

 Hasil akhir penelitian ini menghasilkan 3 shot adegan yang kemudian akan 

dievaluasi oleh pihak MSV Studio untuk dinilai kelayakannya. Jika animasi 

memenuhi syarat kelayakan produksi shot akan diteruskan ke divisi lain untuk 

diproses ke tahap berikutnya. 

 

Kata Kunci : Film Animasi, Animasi 2D, Teknik Cut Out, Toon Boom Harmony. 



 

 

 

xvii 

ABSTRACT 
 

The Animated film entitled “Abdan” is a 2D animated film project owned 

by MSV Studio. This film is a remake of the previous “Abdan” film but made with 

cut-out techniques. This study will discuss the process of making cut out animation 

scenes that the author is working on, that is scene 9 shot 10, scene 10 shot 3 and 

19. 

Collecting data by observations is carried out to understand the style of 

movement that will be animated. In addition, a requirements analysis is carried out 

before entering the production stage so the animation results can match what is 

needed and meet the eligibility requirements. 

The final result of this research produces three shot animated scenes, which 

will be evaluated by the MSV Studio to be assessed for feasibility. If the animation 

meets the production eligibility requirements, it will be forwarded to other divisions 

for processing in the next production stage. 

 

Keyword : Animation Film, 2D Animation, Cut Out Technique, Toon Boom 

Harmony. 


