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ABSTRAK

Sampah merupakan masalah utama bagi lingkungan karena jumlahnya yang semakin
banyak dan sampah plastik memerlukan waktu lama untuk terurai yang mencemari lingkungan.
Permasalahan lingkungan lainnya yang disebabkan oleh sampah yakni menumpuknya sampah
memicu terjadinya pemanasan global yang membuat suhu bumi semakin meningkat. Pengguna
plastik terbanyak dalam kehidupan sehari-hari didominasi oleh kalangan remaja, karena dinilai
praktis dan mudah yang memicu menumpuknya sampah plastic. Oleh karena itu, diperlukan
sebuah media edukasi pengenalan zero waste lifestyle yang menjadi salah satu upaya

pelestarian lingkungan yang dikemas secara menarik dan informatif berupa video animasi 2D.

Perancangan animasi yang dibuat menggunakan mix method yakni metode kualitatif dan
kuantitatif berupa kuesioner, wawancara, dan focus group discussion (FGD). Data yang
diperoleh lalu diolah menggunakan teknik analisis data SW+1H dan analisis fishbone. Setelah
dilakukan analisis data kemudian didapatkan konsep desain dengan keyword “Kepedulian
Hidup Ramah Lingkungan Berkelanjutan”. Keyword tersebut lalu diterapkan pada konsep
verbal, konsep visual, dan konsep media dalam perancangan animasi 2D. Melalui tahapan
konsep tersebut ditetapkan judul animasi yakni “Berani Berubah Untuk Masa Depan” yang
dibuat menjadi series animasi yang terdiri dari 4 episode. Kemudian, dilanjutkan dengan
melakukan studi visual desain hingga implementasi desain dalam perancangan video animasi

2D.

Animasi 2D “Berani Berubah Untuk Masa Depan” dirancang dengan tujuan untuk
memberikan edukasi dan memperkenalkan zero waste lifestyle sebagai salah satu bentuk
pelestarian lingkungan. Dengan adanya animasi yang dirancang diharapkan mampu
memberikan kesadaran bagi target audiens yakni remaja usia 19-22 tahun untuk tanggung jawab

terhadap sampah yang mereka hasilkan dengan zero waste lifestyle.

Kata Kunci : zero waste lifestyle, sampah, animasi, remaja



ABSTRACT

Waste is a major problem for the environment because the amount is increasing and
plastic waste takes a long time to decompose which pollutes the environment. Another
environmental problem caused by waste is that the accumulation of waste triggers global
warming which causes the earth's temperature to increase. The majority of plastic users in daily
life are dominated by teenagers, because they are considered practical and easy, which triggers
the accumulation of plastic waste. Therefore, we need an educational media to introduce the
zero waste lifestyle, which is one of the efforts to preserve the environment, packaged in an

attractive and informative way in the form of a 2D animated video.

The animation design was created using a mix method, namely qualitative and
quantitative methods in the form of questionnaires, interviews and focus group discussions
(FGD). The data obtained was then processed using SW+I1H data analysis techniques and
fishbone analysis. After data analysis was carried out, a design concept was obtained with the
keyword "Concern for Sustainable Environmentally Friendly Living". These keywords are then
applied to verbal concepts, visual concepts and media concepts in 2D animation design.
Through this concept stage, the animation title was determined, namely "Dare to Change for
the Future", which was made into an animated series consisting of 4 episodes. Then, continue
with carrying out visual design studies to implementing the design in designing 2D animated

videos.

The 2D animation "Dare to Change for the Future" was designed with the aim of
providing education and introducing a zero waste lifestyle as a form of environmental
conservation. With the designed animation, it is hoped that it will be able to provide awareness
for the target audience, namely teenagers aged 19-22 years, to be responsible for the waste they

produce with a zero waste lifestyle.

Keywords: zero waste lifestyle, waste, animation, teenagers
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