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INTISARI 
 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat animasi 2D 

menggunakan teknik Frame By Frame sebagai media iklan layanan masyarakat 

yang fokus pada isu pencemaran lingkungan. Animasi ini memiliki tujuan utama 

untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang dampak negatif pencemaran 

lingkungan serta mendorong partisipasi aktif dalam menjaga kebersihan 

lingkungan. 

Dalam perancangan ini, teknik Frame By Frame digunakan untuk 

menciptakan animasi dengan gerakan yang halus, detail, dan realistis. Melalui 

visualisasi yang menarik, animasi ini akan menggambarkan berbagai bentuk 

pencemaran lingkungan, seperti pencemaran udara, pencemaran air, dan 

pencemaran tanah, dengan menggunakan karakter yang dapat menghubungkan 

emosi pemirsa. 

Animasi ini juga akan menggabungkan narasi yang kuat untuk 

menyampaikan pesan yang jelas dan menginspirasi tindakan. Diharapkan bahwa 

animasi ini akan membangkitkan kesadaran masyarakat, mengubah sikap dan 

perilaku terkait dengan pengelolaan lingkungan, serta mendorong adanya 

perubahan positif dalam kehidupan sehari-hari. Dengan menggabungkan teknik 

Frame By Frame dan pesan yang kuat, animasi ini diharapkan dapat menjadi media 

yang efektif untuk meningkatkan kesadaran dan partisipasi masyarakat dalam 

menjaga kebersihan dan kelestarian lingkungan. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Frame by frame, Pencemaran 
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ABSTRACT 
 

This research aims to design and create a 2D animation using Frame By 

Frame technique as a public service advertisement media that focuses on the issue 

of environmental pollution. This animation has the main objective to increase public 

awareness about the negative impact of environmental pollution and encourage 

active participation in maintaining environmental cleanliness. 

In this design, the Frame By Frame technique is used to create an animation 

with smooth, detailed, and realistic movements. Through engaging visualization, 

the animation will depict various forms of environmental pollution, such as air 

pollution, water pollution, and soil pollution, using characters that can connect 

with viewers' emotions. 

The animation will also incorporate a strong narrative to convey a clear 

message and inspire action. It is hoped that this animation will raise public 

awareness, change attitudes and behaviors related to environmental management, 

and encourage positive changes in everyday life. By combining the Frame By 

Frame technique and a strong message, this animation is expected to be an effective 

medium to increase public awareness and participation in maintaining cleanliness 

and environmental sustainability. 
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