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INTISARI 

Selama beberapa tahun kita mengenal media animasi seperti stop 

motion/claymation, animasi 2D, dan 3D. Tapi layaknya industri pada umumnya, 

animasi juga memiliki masa dan penggemarnya masing-masing, dan karena itu 

perkembangan akan selalu terjadi. Karena perkembangan inilah animasi cutout 

tercipta. Animasi cutout memiliki konsep yang unik, karena meskipun dengan 

tampilannya yang dua dimensi, dengan pengerjaan yang benar maka karakter akan 

mampu ditampilkan melalui berbagai macam sudut pandang, dan ini membuat 

karakter terasa seperti karakter tiga dimensi. Bukan hanya sampai di situ, cara kita 

menggerakkan karakter juga berbeda animasi tradisional, karena animasi ini 

menggunakan teknik dari tweened animation yang biasanya digunakan untuk 

animasi berbasis vector. Karena ini, pertanyaan pun muncul. Mulai dari apa yang 

terjadi ketika kita menggabungkan tiga teknik animasi yang berbeda secara 

fundamental? Apa saja masalah yang akan dihadapi? Apa saja kekurangan dan 

kelebihannya? Dan bagaimana cara mengatasi kekurangan-kekurangan tersebut? 

Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebutlah proyek ini dilaksanakan, demi 

hasil yang memuaskan dan produk animasi yang layak tonton. 

Pada skripsi ini, penulis akan melakukan tinjauan secara analisis dengan 

membuat sebuah animasi menggunakan teknik cutout dengan menggunakan 

aplikasi animasi bernama Toon Boom Harmony. Proyek animasi ini berjudul 

Petualangan Abdan The Series, yang diberikan oleh MSV Studio kepada peserta 

magang bootcamp mereka yang keempat. Dengan proyek ini, penulis akan 

melakukan analisis menggunakan prinsip-prinsip dasar animasi dan beberapa buku 

pegangan wajib untuk animator. Penulis juga akan menjelaskan bagaimana animasi 

cutout dibuat, mulai dari bagaimana karakter dan objek animasi diletakkan pada 

satu aplikasi, apa dan bagaimana menggunakan referensi untuk animasi dan cerita, 

serta bagaimana Penulis melakukan analisis terhadap penerapan prinsip animasi 

pada media baru ini. Apakah ada metode yang sama atau tidak dari generasi yang 

sebelumnya atau bahkan ada metode baru khusus untuk media ini.  

Animasi yang dihasilkan berupa animasi singkat dengan episode pertama 

berdurasi lima sampai enam menit, “Animasi Petualangan Abdan The Series”. 

Animasi ini ditujukan kepada para calon animator tentang bagaimana rupa dari 

animasi cutout serta bagaimana animasi ini dibuat. Selain itu, penulis juga 

menganjurkan kepada para animator untuk tidak meninggalkan dasar-dasar dari 

menggambar terlebih lagi tradisional dan terus berlatih. Karena dasar-dasar tersebut 

akan sangat diperlukan dalam membuat animasi yang bagus.  

 

Kata Kunci : Animasi, Cut out, Petualangan Abdan The Series, Proyek, Toon 

Boom Harmony, prinsip-prinsip animasi, produksi



xvii 

 

ABSTRACT 

 For several years we’ve known animation mediums such as stop 

motion/claymation, 2D, and 3D animation. But like any other industry, animation 

also has its own time and fans. Due to this, cutout animation is created. Cutout 

animation has a unique concept, although it has a two dimensional appearance, 

with the right process the character could be viewed from many different angles. 

Not only that, the way we move the character is also different from the traditional 

animation, due to the tweened animation technique which is vector-based. Due to 

this, a few questions came up. Starting from what happens when we combine two 

fundamentally different animation techniques? What are the problems that will be 

faced? What are the pros and cons? And how to handle those cons? To answer 

these questions is the reason this project is held, for a satisfactory result and an 

animation product that is worth watching. 

 In this thesis, the writer will conduct an analytical review by making an 

animation using the cutout technique using an animation app called Toon Boom 

Harmony. This animation project is called Abdan’s Adventure The Series, which is 

given by MSV Studio to their fourth bootcamp internship program’s participants.  

With this, the writer will conduct an analysis using the basic principles of animation 

and some of the must have books for animators. The writer will also explain how 

the cutout animation is made, starting from how the animation’s characters and 

objects are placed in an app, what and how to use reference for animation and 

story, and also how the writer analyzes the implementation of the animation 

principles to this new medium. Whether there are any similar methods or not from 

the generation before or if there are any new methods of implementation special to 

this medium. 

 The animation “Abdan’s Adventure The Series” that is produced by dozens 

of animators with different tasks, is a short animation with the duration of the first 

episode is four to five minutes, which is directed to the animators candidate to see 

what exactly is cutout animation and the process of making it. Aside from that, the 

writer’s also recommend the animators to not abandon the basics of drawing 

especially on paper and keep practicing. Because those basics are extremely 

important in making a good animation. 

 

Keyword : Animation, Cut out, Abdan’s Adventure The Series, Project, Toon 

Boom Harmony, Animation Principles, Production


