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“Kekuatan tidak berasal dari kemampuan fisik, melainkan berasal dari tekad yang 

gigih.” 

(Mahatma Gandhi) 
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kau jalani), yang akan membuatmu terpana hingga kau lupa betapa pedihnya rasa 

sakit.”  

( Ali bin Abi Thalib ) 
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“Jangan berhenti ketika kamu lelah, Berhentilah ketika kamu sudah selesai.” 
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“Jangan perdulikan perkataan orang, lakukan apa yang kamu yakini.” 

(Anisa Ika Khasanah ) 
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“Ilmu menginginkan untuk diamalkan. Apabila orang mengamalkannya, maka 

ilmu itu tetap ada. Namun sebaliknya, jika tidak diamalkan, maka ilmu itu akan 
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“Belajar sesuatu ilmu hendaklah dilakukan dengan bertahap. Ini karena jika 

sesuatu permulaannya mudah, ia akan menarik bagi orang-orang yang 

mempelajarinya. Jika hal itu terjadi, maka pelajaran pun akan diterima dengan 

mudah. Akhirnya, sedikit demi sedikit ilmunya akan bertambah.” 

(Ibnu Hajar Al-Asqalani) 

 

 

“                                                                            ” 
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“Mimpi itu memang harus setinggi langit, asalkan langitnya kelihatan. Jangan kejauhan, 
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(Gofar Hilman) 

 

 

“Doa ibu menyelimuti setiap langkahku Ke manapun aku pergi di manapun aku 

ditempatkan aku bersama-sama dengan doanya.”  

(Zarry Hendrik) 

 

 

“Selama belum gila, kamu pasti mampu melewatinya” 
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INTIASARI 

 

Dampak dari globalisasi yang masuk ke Indonesia menyebabkan penurunan 

moral terhadap generasi muda bangsa Indonesia. 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 

Bermain Bersama. 

 

Pembuatan film pendek animasi 2d Bermain Bersama menggunakan Adobe 

Animate ini menjelaskan bagaimana pembuatan animasi 2d dan 

pengimplementasian Bone Tool pada Adobe Animate. Tahap yang diperlukan 

yaitu tahap Pra Produksi, Produksi, hingga Pasca Produksi. 

Film pendek animasi 2d yang dibuat berdurasi 1 menit 30detik, dengan 

tambahan sound effect yang akan membuat animasi ini lebih menarik. 

“Pembuatan Film Pendek Animasi 2D Bermain Bersama Menggunakan Adobe 

Animate” bermaksud untuk memberikan hiburan kepada masyarakat, khususnya 

anak-anak, berupa film pendek animasi yang mengandung pesan nilai moral 

jangan menilai sesuatu dari luarnya. 

 

Kata Kunci : Video Edukasi, Animasi 2D, Adobe Animate.
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ABSTRACT 

 

The impact of globalization is coming into Indonesia causing a decrease in 

morale against the younger generation of Indonesia nation. Due to lack of 

education about moral values on the nation's young generation then the author 

makes a video containing moral values in 2d animated short film playing 

together. 

 

Making a 2d animated short film play together using Adobe Animate This 

explains how the creation of 2d animation and implementation of Bone Tool on 

Adobe Animate. The necessary stage, namely the stage Production, Pre 

production, to Post-production. 

 

2d animated short film made with 1 minute 30 seconds, with the addition of 

sound effects which will make this more interesting animations. "The creation of 

2D Animated Short Film play together using Adobe Animate" intends to provide 

entertainment to the public, in particular children, in the form of animated short 

film containing a message of moral values don’t judge something from the 

outside. 

 

 

Keyword : Education Video,2D Animation, Adobe Animate.
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