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INTISARI

Di TK ABA Pringgokusuman, Penulis mengangkat permasalahan Efek
Negatif dari membuang sampah sembarangan, dan Animasi 2D sebagai media
untuk gambaran/ilustrasi Efek Negatif membuang sampah sembarangan, pembutan

Animasi 2D menggunkan Teknik Animasi Frame by frame.

Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini sebagai Syarat
untuk meneyelesaikan program Strata 1 Teknik Informatika di Universitas
AMIKOM Yogyakarta dan Memberikan Informasi Edukasi dalam bentuk Film
Pendek Animasi 2D untuk Anak-anak TK, Efek Negatif yang di timbulkan dari

membuang sampah sembarangan bagi lingkungan.

Untuk memperoleh data yang akurat dalam Pembutan Film Pendek
Animasi 2D Efek Negatif Membuang Sampah Sembarangan pada TK ABA
Pringgokusuman dengan pengumpulan data dan penganalisis data dengan Metode
Studi Literatur, Observasi dan Wawancara, kebutuhan penyamapaian Informasi
Efek Negatif dari membuang sampah sembarangan ke Murid-murid TK ABA
Pringgokusuman dengan penggambaran Efek Negatif dari membuang sampah

sembarangan di implementasikan dalam Format Animasi 2D.

Kata kunci : TK ABA Pringgokusuman, Efek Negatif membuang sampah
sembarangan, Animasi 2D, Film Pendek Animasi 2D, Teknik Animasi Frame by

frame.
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ABSTRACT

At TK ABA Pringgokusuman, the author raised the problem of the Negative
Effects of littering, and 2D Animation as a medium for illustrating / illustrating the
Negative Effects of littering, making 2D Animation using Frame by Frame
Animation Techniques.
The purpose and objectives to be achieved in this study as a Requirement
for completing the Strata 1 Informatics Engineering program at AMIKOM
University Yogyakarta and Providing Educational Information in the form of 2D
Animated Short Films for Kindergarten Children, Negative Effects arising from
littering for the environment.
1o obtain accurate data in the making of 2D Animation Short Film
Negative Effects of Littering at ABA Kindergarten Pringgokusuman by collecting
data and analyzing data with Literature, Observation and Interview Study Methods,
the need to achieve Negative Effect Information from littering to ABA Kindergarten
Students Pringgokusuman with a depiction of the Negative Effects of littering is

implemented in 2D Animation Format.

Keywords : ABA Pringgokusuman Kindergarten, Negative Effects of
littering, 2D Animation, 2D Animated Short Film, Frame by frame Animation

Techniques.
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