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MOTTO 

 

“ Dalam mengambil keputusan yang terpenting itu yakin, ketika usaha dan doa 

sudah setiap saat dilakukan” 

“ Hidup sudah ditakdirkan dengan hak, rezki, keberuntungan atau bejo sendiri-

sendiri “ 

“ Hidup itu pasti ada masalah, yang terpenting jangan lari dari masalah melainkan 

bagaimana untuk mengatasinya dan jangan lupa selalu yakin pasti bisa” 
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INTISARI 

Berdasarkan Pasal 53 ayat (2) UU RI NO.32 Tahun 2009 point 1 yang 
berbunyi pemberian informasi peringatan pencemaran dan atau kerusakan 
lingkungan hidup kepada masyarakat dan point 4 yang berbunyi cara lain yang 
sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Animasi merupakan susunan gambar begerak terbentuk dari berbagai macam 
objek atau gambar yang disusun mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan. 
Frame by frame yaitu membuat ilusi gerakan dari satu gambar yang diam frame 
ke frame yang telah ditentukan untuk pergerakkanya dan live shoot yaitu 
pengambilan gambar bergerak secara langsung dengan menggunakan kamera. 

Penulis membuat animasi 2D “OH Lingkunganku” yang akan memberikan 
cerita, ide atau gagasan yang dapat dimengerti oleh setiap orang karena 
tampilannya yang menarik dan penggunakan animasi 2D sebagai alternatif lain 
penyampaian informasi selain buku. 

 

Kata Kunci : Animasi, frame by frame, live shoot, 2D. 
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ABSTRACT 

       Based on Article 53 paragraph (2) of RI Law NO.32 of 2009 point 1 which 
reads the provision of information on pollution warning and or environmental 
damage to the community and point 4 which reads another way in accordance 
with the development of science and technology. 

       Animation is a composition of drawings stirring formed from various kinds of 
objects or drawings are arranged following the flow of movement that has been 
determined. Frame by frame is to create the illusion of movement from one still 
image frame to a predetermined frame for its movement and live shoot ie moving 
the image directly with the camera. 

       The author creates a 2D animation "Oh Lingkunganku" that will provide 
stories, ideas or ideas that everyone can understand because of their attractive 
looks and the use of 2D animation as an alternative to delivering information 
other than books. 

 

Keywords: Animation, frame by frame, live shoot, 2D. 
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