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INTISARI 
 

 Animasi 2D dapat dibagi menjadi tiga kategori utama: animasi tradisional, 

tanpa kertas, dan cut-out. Teknik-teknik ini dapat digunakan secara mandiri atau 

bersama-sama. Animasi cut-out terdiri dari memecah boneka menjadi potongan-

potongan yang dipindahkan bingkai demi bingkai untuk menghidupkan karakter 

dengan Toon Boom Harmony. Rigging sangat penting untuk alur kerja cut-out. 

Seniman tali-temali harus mengubah model akhir menjadi boneka. Ini berarti 

memutuskan bagaimana memisahkan bagian-bagian untuk melayani proyek 

dengan baik, dan mempersiapkan semua sambungan dan pandangan untuk para 

animator. 

 Dalam pembuatan esai ini, penulis membuat karakter dalam animasi 2D 

berjudul “Abdan The series” yang diproduksi oleh Mataram Surya Visi (MSV) 

dengan menggunakan teknik cut out. Diperlukan karakter dan rig untuk 

menggerakkan karakter agar dapat dianimasikan dan lebih menarik dalam bentuk 

animasi. Pergerakan karakter animasi membutuhkan metode menempelkan 

kerangka ke karakter menggunakan tali-temali.  

 Hasil dari esai ini adalah menghasilkan karakter yang dapat dipindahkan 

Karena karakter dan objek terdiri dari banyak bagian, animator tidak perlu 

menggambar ulang pada setiap frame, tetapi cukup memindahkan atau mendistorsi 

bagian untuk membuat animasi. 

Kata Kunci : 2d Animasi, Cut-out, Rigging, Toon Boom Harmony 
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ABSTRACT 
 

2D Animation can be divided into three main categories: traditional, 

paperless, and cut-out animation. These techniques can be used independently or 

together. Cut-out animation consists of breaking down a puppet into pieces that are 

moved frame by frame to animate the character with Toon Boom Harmony. Rigging 

is of critical importance to the cut-out workflow. Rigging artists have to transform 

final models into puppets. This means deciding how to separate the parts to best 

serve the project, and preparing all of the joints and views for the animators. 

In making this essay, the author makes a character in a 2D animation 

entitled "Abdan The series" produced by Mataram Surya Visi (MSV) using a cut 

out technique. Characters and rigs are needed to move the character so that it can 

be animated and more interesting in the form of animation. The movement of 

animated characters requires a method of attaching the skeleton to the character 

using rigging. 

The result of this essay is to produce characters that can be moved Since 

the characters and objects are composed of many parts, the animator does not need 

to redraw them on each frame, but can just move or distort the parts to create the 

animation. 

Keywords :  2d Animation, Cut-out, Rigging, Toon Boom Harmony


