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MOTTO 

 

 

 

Lupa 5 hal karena 5 hal, cinta dunia lupa akhirat, cinta kehidupan lupa 

kematian. Cinta rumah mewah lupa makam, cinta harta lupa sedekah, cinta 

makhluk lupa dengan Allah! 

(Yusuf Mansur) 

 

Jangan Menua Tanpa Karya dan Inspirasi 

(Ridwan Kamil) 

 

ِ  سَبیِلِ  فِي رْ یھَُاجِ  وَمَنْ  ِ  إلَِى مُھَاجِرًا بیَْتِھِ  مِنْ  یخَْرُجْ  وَمَنْ  ۚ◌  وَسَعةًَ  كَثیِرًا مُرَاغَمًا الأرَْْضِ  فِي یجَِدْ  ا=َّ  ا=َّ

ِ  عَلَى أجَْرُهُ  وَقَعَ  فقََدْ  الْمَوْتُ  یدُرِْكْھُ  ثمَُّ  ورََسُولِھِ  ُ  وَكَانَ  ۗ◌  ا=َّ  رَحِیمًا غَفوُرًا ا=َّ

Barangsiapa berhijrah di jalan Allah, niscaya mereka mendapati di muka bumi 

ini tempat hijrah yang luas dan rezeki yang banyak. Barangsiapa keluar dari 

rumahnya dengan maksud berhijrah kepada Allah dan Rasul-Nya, kemudian 

kematian menimpanya (sebelum sampai ke tempat yang dituju), maka sungguh 

telah tetap pahalanya di sisi Allah. Dan adalah Allah Maha Pengampun lagi 

Maha Penyayang (Qs. An-Nisa’  100) 
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INTISARI 

 

Project B Indonesia Yogyakarta merupakan usaha yang bergerak di bidang 

social yaitu sampah plastic, seperti yang kita ketahui sampah plastic merupakan 

sampah anorganik yang sulit terurai oleh alam.  

Meningkatnya jumlah sampah plastic dipengaruhi oleh banyak factor salah 

satunya adalah gaya hidup masyarakat yang konsumtif dan cenderung instan. 

Dalam rangka mewujudkan lingkungan yang lebih baik, Project B Indonesia ingin 

berkontribusi positif untuk memberikan informasi tentang sampah plastic dan 

pemanfaatan sampah plastic  kepada masyarakat luas.  

Penyampaian informasi dituntut mengikuti perkembangan zaman. Animasi 

membuat pesan menjadi hidup dan interaktif. Animasi motion graphic merupakan 

kumpulan gambar gambar yang dianimasikan.  

 
Kata Kunci: sampah plastik, iklan layanan masyarakat, animasi, motion graphic. 
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ABSTRACT 

Project B Indonesia Yogyakarta is a business engaged in the social that 

is garbage plastic. We us know waste plastic is inorganic waste which is difficult to unravel by 

nature.  

The increasing amount of waste plastic is influenced by many  factors, one of 

which is a consumerist society lifestyle and tend to be instant. In order to realize a better 

environment, Project B Indonesia want to contribute positively to provide information about 

plastic waste and utilization of waste plastic to the wider community.  

Submission of information are required to follow the development of the times. 

Animations make the message come alive and interactive. Animated motion graphicis a collection 

of animated images. 

 

Keywords :  waste plastic, public service advertisements, animation, motion graphic 

 


