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INTISARI 

 

 Film animasi memiliki cerita yang mengandung berbagai nilai moral bagi 

penontonya. Kita juga mengenal media animasi seperti Stop Motion/claymotion 2D, 

dan 3D. Perkembangan teknologi komputer menjadikan animasi salah satu aspek 

yang penting di dalam masyarakat, hal yang melatar belakangi pembuatan film 

animasi 2D yang berjudul “Mengejar Impian” ini adalah keinginan untuk 

memberikan pelajaran/ pesan moral agar selalu pemberani dalam melakukan segala 

sesuatunya. 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 juga ini membuat 

karakter serasa tiga dimensi. Tema yang diambil pada film animasi “Mengejar 

Impian” adalah tema tentang Humor “ budi pekerti”. Tema ini diambil karena 

diharapkan pesan moral yang terkandung dalam film animasi ini dapat tersampaikan 

dengan perasaan menyenangkan. Film ini dibuat dengan menggunakan aplikasi After 

Effect, Photoshop, menggunakan teknik animasi Cutout. 
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ABSTRACT 

Animated films have stories that contain various moral values for the 

audience. We are also familiar with animation media such as Stop 

Motion/Claymotion 2D and 3D. The development of computer technology has made 

animation one of the most important aspects in society, the background to making 

this 2D animated film entitled "Chasing Dreams" is the desire to provide moral 

lessons/messages to always be brave in doing everything. Cutout animation has a 

unique concept, because even with a two-dimensional appearance, with the right 

workmanship, the character will be able to be displayed from various points of view, 

and this also makes the character feel three-dimensional. The theme taken in the 

animated film "Chasing Dreams" is the theme of Humor "morals". This theme was 

chosen because it is hoped that the moral message contained in this animated film can 

be conveyed with a pleasant feeling. This film was made using the Affter Effect, 

Photoshop, application using the Cutout animation technique. 
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