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INTISARI

Penggunaan plastik dan barang-barang berbahan dasar plastik semakin
meningkat seiring berkembangnya teknologi, industri dan juga jumlah populasi
penduduk. Akibat dari peningkatan penggunaan plastik ini adalah bertambah pula
sampah plastik. Penggunaan animasi 2D dan 3D menunjukan bahwa masyarakat
dengan pengetahuan awal lebih banyak akan mendapatkan informasi tentang dampak
penggunaan plastik. Setelah melalui wawancara langsung dengan bapak kepala desa
Kelurahan Kujon, animasi 2D sangat dibutuhkan dalam media edukasi yang bisa
ditujukan untuk seluruh kalangan masyarakat mulai dari anak kecil sampai orang
dewasa. Tampilan animasi 2D juga lebih menarik dibandingkan dengan poster atau
media tulislainnya. Dan di era modern ini animasi 2D juga lebih mudah diterima
oleh semua kalangan masyarakat.

Dari informasi di atas penulis mencoba mengusulkan adanya pembuatan video
animasi 2D sebagai media edukasi dengan menggunakan teknik. frame by frame.
Dengan teknik frame by frame sendiri mampu menyajikan informasi secara padat dan
ilustratif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melihat peluang untuk
membuatkan video sebagai media edukasi tentang penggunaan plastic. Materi yang
akan disampaikan hanya ditujukan untuk masyarakat yang ada di Kelurahan Kujon.
Maka penelitian ini berjudul “Pembuatan Video Animasi 2D tentang Dampak
Penggunaan Plastik di Kelurahan Kujon” guna untuk memberikan informasi tentang
dampak yang ditimbulkan dari penggunaan plastic.

Kata Kunci: Animasi 2D, Kelurahan Kujon, Frame by frame
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ABSTRACT

The use of plastics and plastic-based goods is increasing along with the
development of technology, industry and also the population. The result of the
increased use of plastic is the increase in plastic waste. The use of 2D and 3D
animation shows that people with more prior knowledge will get more information
about the impact of using plastic. After going through direct interviews with the
village head of Kujon Village, 2D animation is-very much needed in educational
media that can be aimed at all levels of society ranging from young children to
adults. 2D animation displays are also more attractive compared to posters or other
written media.-And in this modern era, 2D animation is also easier for all people to
accept.

From the information above, the writer tries to propose the creation of a 2D
animation video as an educational medium using.the frame by frame technique. With
the frame by frame technique itself, it is able to present solid.and illustrative
information.

Based on this background, the authors saw an oppaortunity to make videos
as an educational medium about the use of plastics. The material to be delivered is
only intended for people in Kujon Village. So this research entitled *Making a 2D
Animation Video on the Impact of Plastic Use in Kujon Village" in order to provide
information about the impact of using plastic.

Keywords: 2D Animation, Kujon Village, Frame by frame
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