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INTISARI 

 

Kurangnya kesadaran anak terhadap lingkungan sekitar membuat penulis 

berinisiatif untuk membuat film yang mengandung pesan moral. Dikarenakan 

batas usia yang penulis targetkan adalah kalangan remaja, film yang penulis buat 

haruslah menarik, ringkas, dan memiliki alur yang jelas agar penonton dapat 

menangkap pesan moral yang ingin disampaikan oleh penulis. 

Pada kesempatan kali ini, penulis memanfaatkan fasilitas software Adobe 

Flash CS6 untuk membuat sebuah film animasi 2 dimensi yang berjudul 

“Anything For You” dengan menggunakan teknik frame by frame yang mudah 

dipahami alur ceritanya dan pesan moral yang terdapat dalam film dapat 

tersampaikan. 

Sebuah film animasi dengan runtut cerita dan alur yang jelas akan 

mempermudah penonton untuk memahami keseluruhan film dan dapat 

menangkap pesan yang ingin disampaikan oleh penulis. Berdasarkan hasil dari 

kuisioner yang di dapat dari 60 orang responden, respon penonton baik. Dan 

penonton juga mudah mengerti alur ceritanya. Untuk penampilan animasi, rata-

rata menjawab 45% menjawab baik, 41,7% menjawab baik sekali dan 13,3% 

menjawab cukup. 

 

Kata Kunci : Anything For You, 2D , Film Pendek, 2 Dimensi, Xera 
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ABSTRACT 

 

Lack of awareness of children towards the environment makes the writer 

the initiative to make films that contain moral messages. Because the age limit the 

writer is targeting is teenagers, the film that the writer makes must be interesting, 

concise, and have a clear path so that the audience can catch the moral message 

that the writer wants to convey. 

On this occasion, the authors used Adobe Flash CS6 software facilities to 

make a 2-dimensional animated film titled "Anything For You" using frame by 

frame techniques that are easy to understand the plot and moral messages 

contained in the film can be conveyed. 

An animated film with a coherent story and clear plot will make it easier 

for viewers to understand the whole film and be able to capture the message to be 

conveyed by the writer. Based on the results of the questionnaire obtained from 60 

respondents, the audience response was good. And the audience also easily 

understands the plot. For animation appearance, the average answer 45% 

answered well, 41.7% answered very well and 13.3% answered enough. 

 

Keywords: Anything For You, 2D, Short Films, 2 Dimensions, Xera 

 

 

 

 

 

 


