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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan zaman bidang teknologi informasi pun juga 

pesat kemajuannya dan membawa dampak yang luas pada perkembangan film 

animasi. Fungsi dan tujuan film animasi mulai tumbuh bukan hanya sebagai 

media hiburan tapi tapi juga sebagai media untuk menyampaikan pesan moral dan 

sebagai media pembelajaran. Animasi merupakan media yang efektif untuk 

menyampaikan pesan kepada publik. Kurangnya rasa bersyukur dengan apa yang 

dimiliki kian menurun, orang-orang lebih suka mengeluh dan menyalahkan 

keadaan. 

Dalam penelitian ini penulis membuat film animasi 2D yang menceritakan 

tentang kisah seekor kura-kura yang selalu mengeluh dan tidak pernah bersyukur. 

Pembuatan film animasi ini bertujuan untuk menyampaikan pesan moral agar 

selalu bersyukur dengan apa yang dimilikinya.  

Dalam pembuatannya film animasi ini menggunakan teknik frame by 

frame dan di lakukan secara individual dengan beberapa tahapan yaitu pra-

produksi, produksi, dan pasca produksi.  

Kata Kunci:  Bersyukur, Film, Animasi 2D, Frame by frame.
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ABSTRACT 

Along with the times of the field of information technology also also 

rapidly progressed and brought a broad impact on the development of animated 

films. The function and purpose of animated films began to grow not only as a 

medium of entertainment but also as a medium to convey moral messages and as 

a medium of learning. Animation is an effective medium for conveying messages 

to the public. Lack of gratitude for what is owned is decreasing, people prefer to 

complain and blame the situation. 

In this study the authors made a 2D animated film that tells the story of a 

turtle who always complains and is never grateful. The making of this animated 

film aims to convey a moral message to always be grateful for what it has 

In making this animated film using the frame by frame technique and done 

individually with several stages, namely pre-production, production, and post-

production 

Keywords:   Grateful, Film, 2D Animation, Frame by frame.


