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INTISARI

Film dengan judul “Abdan” merupakan sebuah film animasi 2D yang
bercerita tentang kisah petualangan Abdan yang berjuang menjalani hari-hari tanpa
kedua orang tuanya dengan bimbingan nenek dan dukungan dua sahabat setianya,
Jono dan Miskan. Pada episode pertama series “Abdan”, terdapat 10 scene dengan
total 71 shot yang harus diselesaikan dalam waktu sekitar satu bulan. Selain itu,
pada scene 1 shot 1 terdapat adegan dimana seekor kambing bernama Wedan
menunjukkan gerakan tidak normal dan berlebihan. Sehingga kambing tersebut
dijuluki dengan panggilan Wedan atau Wedus Edan karena kegilaannya.

Penulis melihat adegan tersebut lebih mudah untuk divisualisasikan dengan
menggunakan teknik cut-out. Karena, teknik cut-out dapat memvisualisasikan
adegan- dengan lebih efektif, menghemat waktu, serta tenaga. dalam proses
pembuatannya. Pada tahap produksi, seluruh aset karakter sudah dipersiapkan
sebelum proses penganimasian. Dan pada proses penganimasiannya, teknik cut-out
dapat menciptakan in-between secara otomatis menggunakan tweening sehingga
animator tidak perlu menggambar karakter dan adegan secara berulang seperti pada
teknik konvensional frame by frame.

Maka dari itu, penulis menggunakan teknik cut-out untuk menganimasikan
film animasi 2D “Abdan”.

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

The film with the title "Abdan™ is a 2D animated film that tells the story of
Abdan's adventures who struggle to live the days without his parents with the
guidance of his grandmother and the support of his two loyal friends, Jono and
Miskan. In the first episode of the “Abdan” series, there are 10 scenes with a total
of 71 shots that must be completed in about a month. In addition, in scene 1 shot 1
there is a scene where a goat named Wedan shows abnormal and excessive
movements. So the goat was nicknamed Wedan or Wedus Edan because of his
madness.

The author sees that the scene is easier to visualize by using the cut-out
technique. Because, the cut-out technique can visualize the scene more effectively,
saving time, and energy in the manufacturing process. At the production stage, all
character assets have been prepared before the animation process. And in the
animation process, the cut-out technique can create in-between automatically using
tweening so that the animator does not need to draw characters and scenes
repeatedly as in the conventional frame-by-frame technique.

Therefore, the author uses a cut-out technique to animate the 2D animated
film “Abdan”.

Keywords: 2D Animation, Cut-Out, tweening.
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