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INTISARI 
 

Film animasi memiliki cerita yang mengandung berbagai nilai moral bagi 

penontonnya. Nilai moral inilah yang merupakan bagian yang unik dan menjadi 

daya tarik tersendiri di dalam film animasi. Perkembangan teknologi dan komputer 

menjadikan animasi salah satu aspek yang penting di dalam masyarakat. Hal yang 

melatar belakangi pembuatan film animasi 2D yang berjudul “Abdan The Series” 

ini adalah keinginan untuk memberikan pelajaran / pesan moral/budi pekerti kepada 

remaja agar selalu berperilaku baik dan tidak semena-mena dalam menjalani 

kehidupan sehari-hari. Tema yang diambil pada film animasi “Abdan The Series” 

adalah Tentang humor “budi pekerti”. Tema humor diambil karena diharapkan 

pesan moral yang terkandung dalam film animasi ini dapat tersampaikan dengan 

perasaan santai dan menyenangkan. Film animasi ini dibuat dengan menggunakan 

Aplikasi Toon Boom Harmony, menggunakan teknik animasi CutOut. 

 

Kata kunci: Animasi, 2D, Cut Out 
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ABSTRACT 

Animated movies have stories that have moral values for the audience. The 

development of technology and computers makes animation one of the important 

aspects of society. The background of making a 2D animated film entitled "Abdan 

The Series" is the desire to give lessons/moral messages/character to teenagers to 

always behave well and not arbitrarily in living everyday life. The theme taken in 

the animated film "Abdan The Series" is about humor and "character". The theme 

of humor has been chosen because it is expected that the moral message contained 

in this animated film can be conveyed with a relaxed and pleasant feeling. This 

animated film was made using the Toon Boom Harmony application and uses the 

Cut-Out animation technique. 

 

Key words: Animation, 2D, Cut Out


