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INTISARI

Seiring perkembangan teknologi, film kartun 2D Kkini mengalami
perkembangan yang sangat pesat. Film kartun kini bisa dibilang merupakan salah satu
tambang emas di dunia hiburan dan sebagai media hiburan dan pembelajaran yang
mudah diterima oleh semua orang.

Cut Out Animation merupakan salah satu tehnik pembuatan animasi dengan
menggunakan beberapa potongan bagian dari karakter. Pada dasarnya pemotongan
bagian pada figure karakter terdiri dari kepala, leher, badan, dua tangan dan dua kaki.
Namun , Potongan bagian tersebut dapat disesuaikan dengan kebutuhan cerita, bisa
dibuat kurang dari 7 potongan atau lebih.

Film kartun 2D “Think Green Be Green’ ini mengisahkan tentang karakter
bernama “Sora” yang masih sekolah SMA melakukan kegiatan peduli lingkungan
dalam kegiatan sehari-hari.

Kata Kunci: Film Kartun 2D , Cut Out , Adobe Flash CS6, Adobe Premiere CS6,
Paint Tool Sai
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ABSTRACT

Along with the development of technology, 2D cartoon film is now
experiencing rapid growth. Cartoons are now arguably one of the gold mines in the
world of entertainment and as a medium of entertainment and learning that is readily
accepted by everyone.

Cut Out Animation is one of the techniques of making animation using several
pieces of part of the character. Basically the cutting section on character figure
consists of the head, neck, torso, two arms and two legs. However, the piece parts can
be adapted to the needs of the story, can be made less than 7 pieces or more.

2D cartoon movie "Think Green Be Green" tells the story of a character
named “Sora" is still the high school conducting environmental awareness in daily

activities.

Keywords: 2D Cartoon Movie, Cut Out, Adobe Flash CS6, Adobe Premiere CS6,

Paint Tool Sai
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