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MOTTO

Alloh tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.
(QS. Al Baqarah: 286)

Dan Dia mendapatimu sebagai seseoang yang bingung, lalu Dia
memberikan petunjuk. (QS. Ad-Duha: 7)

Dan Dia bersama kamu di mana saja kamu berada, Dan Alloh Maha
Melihat apa yang kamu kerjakan. (QS. Al Hadid: 4)

Maka apabila kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan
sungguh-sungguh (urusan) yang lain. (QS. Al Insyirah: 7)

Cukuplah Alloh menjadi penolong kami dan Allah adalah sebaik-baik
pelindung. (QS. Al Imran: 73)

“So remember Me, I Will remember you”
(QS. Al-Bagarah: 152)
Do the best, Let Allah do the rest.

“If you look inside your heart, you don’t have to be afraid of what you are.
There’s an answer if you reach into soul and the sorrow that you know willmelt
away, and be strong. ““ (Hero- Mariah Carey)
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INTISARI

Animasi 2 Dimensi dapat dilakukan dengan berbagai teknik. Salah satunya
adalah dengan teknik frame by frame dengan menggambar satu per satu sebuah
gerakan per frame yang selanjutnya di gabungkan menjadi sebuah film animasi.
Teknik ini adalah teknik paling tua dalam membuat film animasi berbasis 2
dimensi. Walaupun terbilang teknik yang cukup tua, negara Jepang sendiri masih

menggunakan teknik ini dalam produksi animasi nya.

Era modern ini makanan yang tersedia semakin beragam dan diolah
sedemikian rupa, sehingga beberapa menjelma menjadi makanan tidak sehat.
Makanan siap saji (Junk food) atau makanan sampah, yang tinggi kalori serta tinggi
lemak, gula, dan garam. Selain itu, junk food juga miskin zat gizi dan tinggi akan
zat tambahan makanan, pewarna, serta penguat rasa. Makanan-makanan jenis ini
apabila dikonsumsi jangka panjang akan sangat berdampak buruk bagi kesehatan

kita.

Dari uraian di atas penulis berusaha untuk membuat animasi pola hidup
sehat menggunakan Teknik frame by frame berbasis video untuk merancang film

kartun 2D animasi tentang pola hidup sehat

Kata Kunci: Frame by Frame, Animasi 2D, Pola Hidup Sehat
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ABSTRACT

2D animations can be performed with various techniques. One of them is by
frame by frame techniques by drawing one by one a movement per frame which is
then in the combine into an animated film. This technique is the most old technique
of making a 2-dimensional animated film. Although quite an old technique,
Japanese state itself still uses this technique in its animation production.

This modern Era of food is increasingly varied and processed in such a way,
so that some incarnate into unhealthy food. Junk food or junk food, high in calories
and high in fat; sugar and salt. In addition, junk food is also poor nutrients and
height will be additional substances of food, dyes, as well as flavor boosters. These
kinds of foods when consumed long term will adversely affect our health.

From the above description the author seeks to create a healthy living
pattern animation using a video frame by frame based technique to design animated
2D cartoons about healthy Lifestyles.

Keywords: Frame by Frame, 2D animation, healthy lifestyle
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