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MOTTO 

 

 

 

Jangan pernah takut untuk mencoba, karena pada dasarnya kita tidak akan tahu 

sebelum mecoba sesuatu yang baik. 

Dan lakukanlah dengan ikhlas serta semangat untuk mencapai sesuatu tujuan 

tersebut. 
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INTISARI 

 

Animasi atau lebih akrab disebut film animasi, adalah film yang 

merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan sehingga menjadi gambar yang 

bergerak. Film animasi mengalami perkembangan yang pesat. Namun di 

Indonesia sendiri film animasi belum dihargai karena kurangnya faktor- faktor 

tertentu contohnya cerita dan gambar. Hal tersebut yang mendorong pembuatan 

skripsi ini agar tercipta animasi yang berbeda dari animasi yang ada di Indonesia. 

 

Film animasi dalam skripsi ini dibuat berdasarkan banyak orang tidak tahu 

tentang bahaya membuang sampah sembarangan terutama di sungai. Khususnya 

para anak muda dan orang tua yang sering membuang sampah sembarangan. 

 

Film ini menggunakan teknik film flash back karena untuk memberikan 

pembelajaran tentang dampak langsung yang di timbulkan dari membuang 

sampah sembarangan terutama membuang sampah di sungai dengan 

sembarangan.  

 

Kata Kunci : Sampah , Membuang sembarangan , Sungai 
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ABSTRACT 

 

Animation or more familiarly called the animated film, is a film that is a result of 

the image processing hand so that it becomes a moving image. The animated 

movie to experience rapid growth. However, in Indonesia itself has not been 

appreciated animation film due to the lack of certain factors eg stories and 

pictures. It is encouraging the making of this thesis in order to create different 

animation of animation in Indonesia. 

 

Animated film in this thesis is based on a lot of people do not know about the 

dangers of littering, especially in the river. Especially young children and the 

elderly who often littering. 

 

The film uses flash back for film techniques to provide learning about the direct 

impact on the caused of littering especially throwing garbage in the river in vain. 

 

Keywords: Trash, Throw away carelessly, River 


