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INTISARI 

Kemajuan teknologi informasi, komunikasi, dan multimedia saat ini telah 

mempengaruhi pola pikir dan pola hidup masyarakat dunia saat ini, khususnya 

dunia perfilman. film sendiri memiliki berbagai jenis yang memiliki keunikan serta 

tingkat kesulitan pembuatannya masing-masing, terutama film animasi dua dimensi 

(2D). Penggemar film animasi saat ini bukan hanya anak-anak saja tetapi orang 

dewasa juga menyukai film animasi, sehingga film animasi bukan hanya untuk 

anak-anak saja, tetapi untuk semua umur. Selain menjadi film hiburan, film animasi 

juga tentunya harus memiliki pesan moral dan motivasi untuk penontonnya, agar 

penontonnya dapat mencontoh kebaikan yang dibuat di animasi tersebut. 

Pada penelitian ini penulis tertarik untuk membuat film animasi bertemakan 

tentang keluarga dengan unsur 2D frame by frame yang bertujuan untuk 

menyampaikan pesan kepada semua orang, agar setelah melihat film animasi 

tersebut masyarakat dapat memahami pesan yang terdapat didalamnya. software 

komputer yang penulis gunakan adalah Adobe Flash Professional CS6 yaitu suatu 

program untuk pembuatan animasi. proses pembuatan animasi dilakukan secara 

individual dengan beberapa tahap seperti pra-produksi, produksi hingga pasca 

produksi.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa, pesan pada video yang telah penulis 

buat dapat diterima dan dimengerti oleh masyarakat.  Hal ini ditunjukan dari hasil 

komentar video animasi yang berada di internet dan hasil kuesioner yang telah 

dihitung menggunkana skala likert dengan hasil 77,9% yang dapat disimpulkan 

bahwa video animasi yang telah penulis buat telah menyampaikan pesan yang dapat 

diterima oleh masyarakat. 

 

Kata kunci : Animasi, frame by frame, Adobe Flash, Skala likert. 
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ABSTRACT 

Advances in information technology, communications, and multimedia 

when this has affected the mindset and lifestyle of the people of the world today, 

especially in the world of cinema. the film itself has a variety of type that has the 

uniqueness as well as the level of difficulty of making each, especially the animated 

film of two dimensions (2D). Fans of the animated film this time is not only children 

but adults also love the animated film, so the film animation is not only for children, 

but for all ages. In addition to being the film entertainment, the animated film also 

of course have to have moral messages and motivation for the audience, so the 

audience can follow the example of the good that was made in the animation. 

On this research, the author is interested to making an animated film themed 

about a family with 2D frame by frame elements to share the authors feelings to the 

viewers. The computer software that author use is Adobe Flash Professional CS6 

which is a program for animation creation. The animation process was made 

individually with several stages such as pre-production, production to post-

production. 

The results showed that, the message in the video has the author made can 

be accepted and understood by the public. This is shown from the results of the 

comments of the video animations are on the internet and the results of the 

questionnaire which has been calculated to analyse the likert scale with the results 

of the 77,9% can be concluded that the animated video that has writers have 

conveyed the message that can be accepted by the community. 

 

Keywords : Animation, Frame by frame, Adobe Flash, likert scale. 

 


