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MOTTO 

 

 

“Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah tenang dan sabar.” 

--Umar bin Khattab-- 

“Kurang cerdas dapat diperbaiki dengan belajar, kurang cakap dapat dihilangkan 

dengan pengalaman. Namun tidak jujur sulit diperbaiki.” 

--Mohammad Hatta-- 

"Kekalahan bisa menjadi batu pijakan atau batu sandungan, tergantung apakah 

sikapmu positif atau negatif." 

--Napoleon Hill-- 

"Yang optimis pasti akan menang." 

--Joko Widodo-- 

"Kita memang hanya akan dipertemukan dengan apa-apa yang kita cari." 

--Buya Hamka-- 

"Sukses bukan dimulai dari mengakumulasikan kekayaan, melainkan dari 

mendistribusikan kebahagiaan." 

--Bill Gates-- 

"Mengejar rezeki jangan mengejar jumlahnya, tapi kejarlah berkahnya." 

--Ali bin Abi Thalib-- 

"Hidup adalah 10% hal yang terjadi pada kita dan 90% bagaimana kita 

meresponnya." 

--Charles R. Swindoll-- 

"Sebaik-baiknya manusia adalah orang yang bermanfaat bagi manusia lain." 

--HR Bukhari Muslim— 
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INTISARI 

 

Animasi Frame by Frame adalah membuat sebuah ilusi pergerakan dari 

sebuah gambar/objek yang diam (still image) frame demi frame-nya. Pada materi 

ini kalian akan mempelajari bagaimana cara membuat objek bergerak melintas pada 

stage, merubah ukuran, memutar, mengganti warna, dan mengubah bentuk. 

Lingkungan adalah unsur yang tidak bisa dipisahkan dari kehidupan manusia, 

bagaimanapun juga kita hidup di lingkungan dan menyatu dengan lingkungan. Tapi 

sangat disayangkan, keadaanya kini sangatlah miris, manusia seolah tak peduli 

dengan kelestarian lingkungan. Masih saja banyak masyarakat kita yang membuang 

sampah sembarangan, sekalipun sudah disediakan tempat sampah. Contoh lain, 

mereka yang dengan bebasnya merokok ditempat umum padahal sudah disediakan 

smoking area. 

Dari masalah yang disebutkan di atas maka penulis berkeinginan membuat 

sebuah film animasi 2D dengan judul “Save Earth” dengan melibatkan unsur-unsur 

multimedia sehingga mampu memvisualisasikan apa dampak yang terjadi nantinya 

pada bumi kita ini. 

 

Kata Kunci : Save Earth, Animasi, 2D animasi, Media, Informasi 
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ABSTRACT 

 

Frame by Frame animation is to create an illusion of movement of a still image 

frame by frame. In this material, you will learn how to make objects move across 

the stage, change sizes, rotate, change colors, and change shapes. 

The environment is an element that cannot be separated from human life, 

after all we live in the environment and are one with the environment. But it is very 

unfortunate, the situation is very sad now, as if humans do not care about 

environmental sustainability. There are still many of our people who littering, even 

though trash bins have been provided. Another example, those who smoke freely in 

public even though a smoking area has been provided. 

From the problems mentioned above, the writer wants to make a 2D animated 

film with the title "Save Earth" by involving multimedia elements so as to be able 

to visualize what the impact will be on our earth. 

 

Keywords : Save Earth, Animation, 2D animation, Media, Information 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


