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PERNYATAAN 
 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa skripsi yang 

berjudul “Perancangan dan Pembuatan Film Animasi 2D “Adi – Belajar Memilah 

Sampah“Dengan Konsep Flat Desain” ini merupakan karya saya sendiri (ASLI), 

dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain 

untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi pendidikan tinggi manapun, 

dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 

pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis 

diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 

 

Yogyakarta, 4 Maret 2015  

 

         

      

 

      Perdana Putra 

      NIM. 12.12.7115 
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MOTTO 

 Awali segalanya dengan Bismillah dan akhiri dengan Alhamdulillah 

 Dekatlah dengan Tuhan-mu, maka Tuhan-mu akan meridhoi setiap 

langkahmu 

 Sumber kekuatan terbesar di dunia ini adalah Tuhan, cinta kasih serta do’a 

restu dari Ibu dan Ayah 

 Lakukan yang bisa kamu lakukan semaksimal mungkin, sisanya biarkan 

rencana Tuhan yang berjalan 

 Diawalai dengan sesuatu yang kecil untuk menjadi sesuatu yang besar 

 Setiap orang punya jatah gagal. Habiskan jatah gagalmu saat muda – 

Dahlan Iskan 
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INTISARI 

Sampah adalah sisa kegiatan sehari hari manusia atau proses alam yang 

berbentuk padat atau semi padat. Mengurangi sampah dari sumber timbulan, di 

perlukan upaya untuk mengurangi sampah mulai dari hulu sampai hilir, upaya-

upaya yang dapat dilakukan dalam mengurangi sampah dari sumber sampah 

(darihulu) adalah membuat bank sampah yang dapat digunakan sebagai pusat 

pengumpulan sampah organik dan  anorganik. 

 

Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk menerapkan konsep flat desain 

(desain datar) dalam animasi 2 Dimensi yang diamana flat desain merupakan 

teknik yang menggunakan efek sederhana untuk membuat skema desain yang 

tidak menyertakan atribut tiga dimensi seperti bevel, embossing dan gradien. 

 

Pembuatan film animasi 2 Dimensi “Adi – Belajar Memilah Sampah “ 

dengan konsep flat desain diharapkan berguna untuk semua pembaca, terutama 

bagi mereka yang akan membuat film animasi 2D. 

 
Kata Kunci:  Sampah, Film, Flat Desain 
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ABSTRACT 

 

Garbage is the rest of the day today activities of human or natural processes 

that shaped solid or semi solid. Reduce the waste of resources, require efforts to 

reduce waste ranging from upstream to downstream, efforts can be made in 

reducing the waste of resources waste (from upstream) is to make the bank trash 

that can be used as a center for organic an inorganic garbage collection. 

 

In the thesis, the author tried to apply the concept of flat design (design) in 

a 2 dimensional animations where the flat design is a technique that uses a simple 

effect to create a design scheme that does not include the three dimensional 

attributes such as bevel, embossing, and gradients. 

 

2 dimensional animation filmmaking “Adi – learn to sort out the garbage” 

with the concept of the flat design is expected to be useful for all readers, 

esprecially for those who will make a 2D animated film. 

 

Keyword: Garbage, Movies, Flat Design 

 

 

 

 

 


