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MOTTO 

 

“Segala sesuatu tidak hanya dapat diselesaikan dengan sekedar 

berharap tapi lakukan juga dengan usaha” 

 

“Kekuatan bukan hanya dalam bentuk otot fisik melainkan banyak 

manifestasi lainnya seperti uang dan manajemen dalam segala hal” 

 

“Jangan mengeluh jika sesuatu hal tidak sesuai dengan ekspektasi mu 

dan menerima bahwa itu takdir melainkan berusahalah untuk 

mendapatkan hal yang terbaik” 

 

“Do’a harus di ikuti dengan usaha agar suatu harapan dan mimpi 

menjadi kenyataan” 
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INTISARI 

 

Dampak dari globalisasi yang masuk ke Indonesia menyebabkan penurunan 

moral terhadap generasi muda bangsa Indonesia terutama pada sosial media yang 

dimana pemuda dapat secara bebas mengutarakan pendapat maupun itu positif 

ataupun negatif. Karena kurangnya edukasi tentang nilai moral pada generasi muda 

bangsa maka penulis membuat sebuah video yang mengandung nilai moral di 

dalamnya yaitu film pendek animasi 2d “Wizard and Dragon”. 

Pembuatan film pendek animasi 2d “Wizard and Dragon”menggunakan 

Adobe Animate ini menjelaskan bagaimana pembuatan animasi 2d dan 

pengimplementasian Frame by Frame pada Adobe Animate. Tahap yang diperlukan 

yaitu tahap Pra Produksi, Produksi, hingga Pasca Produksi. 

Berdasarkan pengujian beta testing yang dilakukan menggunakan 

kuesioner, pada aspek cerita mendapat nilai akhir sebesar 94% dengan kriteria 

“cukup”. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan tersebut, animasi “Wizard 

and Dragon” terdapat pesan moral dan penonton dapat mengerti isi dari pesan 

tersebut. 

Kata Kunci : Pembuatan, Animasi, 2D, FramebyFrame, Video, Naga, Storytelling 
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ABSTRACT 

 

The impact of globalization that has entered Indonesia has caused a moral 

decline for the younger generation of the Indonesian nation, especially on social 

media where youth can freely express their opinions, whether positive or negative. 

Due to the lack of education about moral values in the nation's young generation, 

the author made a video containing moral values in it, namely the 2d animated 

short film "Wizard and Dragon". 

This 2d animated short film “Wizard and Dragon” using Adobe Animate 

explains how to create 2d animation and implement Frame by Frame in Adobe 

Animate. The stages required are the Pre-Production, Production, and Post-

Production stages. 

Based on beta testing conducted using a questionnaire, the story aspect got 

a final score of 94% with the "enough" criteria. Based on the tests that have been 

carried out, the animation "Wizard and Dragon" has a moral message and the 

audience can understand the content of the message. 

 

Keyword : Making, Animation, 2D , FramebyFrame, Video, Dragon, Storytelling 

 

 

 


