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Motto 

 

 Jadilah diri sendiri. 

 Tidak ada sesuatu yang tidak mungkin didunia ini 

 Jangan menyerah dengan rasa takut, karena ketakutanlah yang 

menghalangimu untuk berhasil. 

 Sesuatu yang besar biasanya berawal dari sesuatu yang kecil. 

 Kerja keras seseorang, akan menentukan kesuksesan yang akan diraih 

nantinya. 

 Jangan membandingkan dengan nasib orang lain, tetapi jadilah yang 

lebih baik dari hari kemarin. 
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INTISARI 

 

  Habitat burung hantu kian sempit. Selain masih maraknyapemburuan liar, 

binatang yang dikenal membantu petani karena gemar memangsa hama disawah itu kian 

mendesak dilindungi. Seruan ini disampaikan Anjar Kurniadi Kepala Seksi Penyuluhan 

dan Pengembangan Sumber Daya Manusia Bidang Perkebunan dan Penyuluhan Dinas 

Pertanian, Ketahanan Pangan dan Perikanan Kabupaten Klaten.  

  Metode yang digunakan dalam pengerjaan animasi ini adalah frame by frame dan 

proses pembuatan animasi memiliki 3 tahapan yaitu pra produksi, produksi, dan pasca 

produksi. 

  Animasi 2D “Owl Hungry” sebagai media supaya masyarakat umum bisa 

mengetahui tentang pentingnya burung hantu hidup di alam liar dan keuntungan bagi 

petani dalam mengendalikan hawa disawah. 

 

Kata kunci : animasi 2D, teknik frame by frame 
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ABSTRACT 

 

  The owl’s habitat is getting narrower. Apart from still rampantpoaching, the 

animals known to help farmers because they like to prey on pests in the fields are 

increasingly being protected. This call was conveyed by Anjar Kurniadi, Head of the 

Extension and Development Section of Human Resources in the Plantation Sector and 

Extension Service of the the Agriculture, Food Security and Fisheries Office of Klaten 

Regency. 

  The metod used in this animation is frameby frame and the animation creation 

process has 3 stages, namely pre-production, production, and post-production. 

  2D animation of “Owl Hungry” as a medium so that the general public can find 

out about the importance of owls living in the fields.  

Keyword : 2D animation, frame by frame  
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