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Perancangan Film Pendek Animasi 2.5D Mengenai Bahaya Sampah Plastik

Terhadap Ekosistem Laut

Abstrak

Pemakaian plastik secara berlebihan dalam _kehidupan sehari=hari dapat menimbulkan
lonjakan jumlah sampah plastik. Dibutuhkan waktu puluhanhingga ratusan tahun agar
sampah plastik dapat terurai.secara alami. Sampah plastik yang berakhir. di laut dapat
merusak kualitas ekosistem laut dan kesehatan makhluk hidup di dalamnya. Kementerian
Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK) mengungkapkan bahwa pada tahun:.2020,
sampah plastik merupakan jenis sampah terbanyak dengan proporsi 35,4% dari. total
sampah di laut.Indonesia. Kesadaran masyarakat tentang pengelolaan dan pengurangan
penggunaan plastik masih sangat rendah. Film dapat digunakan sebagai media sosialisasi
dan pembentukan pola pikir masyarakat dalam upaya peningkatan kepedulian lingkungan.
Melaluifilm, diharapkan masyarakat menjadi lebih sadar akan dampak sampah plastik
bagi kelangsungan ekosistem_laut. Film_pendek yang dirancang dalam_penelitian ini
dikemas dalam bentuk animasi 2.5D. Metode perancangan film pendek animasi 2.5D ini
menggunakan Multimedia Development Life.Cycle (MDLC). Penelitian ini menggunakan
pendekatan mix-method dengan menggabungkan metode kuantitatif dan kualitatif. Hasil
penelitian ini adalah sebuah film pendek animasi 2.5D berdurasi 4 menit 32 detik dengan
format MP4 yang didistribusikan ke YouTube danFacebook: Hasil beta testing melalui
kuesioner yang dilakukan terhadap responden berusia.18-34 tahun menunjukan bahwa
91,91% responden setuju film animasi dapat digunakan sebagai ajakan untuk menjaga
kelestarian laut.

Kata Kunci: animasi 2.5D, ekosistem laut, film pendek, sampah plastik.



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

5
bl
(1]
=}
Q
c
F-7
T
Q
=}
=
Q.
o
=
3
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
S
o
N—
o
-
e
o
=
(1)
=
=
~
2
[}
Q
[}
=
—
o
=
o
-~
-
o

N
Do
B F
Q =
= Q
Qe s
35S
- =
T
3 a3
c Q
3 c
x 3 2
o c
E x
$63
3 5%
3 S
2 =
=
338
BT e 5
= °
o
s 5 3
2 2
S eg
"< B
) 2
o
9 QP
Q |
9 o
3 =
;I_J' [
8 ®>
< °
w m
o S
£ 3
c 4
= >
2873
- -
< <
o Q
= =
€ 9o 3
= =
285
3. o
o
s g
Q —
3 £
5 B
©
z o
o
~ >
5 T
IS
° =
c 4
= &
o
=
~
-
=
~
Q
-,
Q
[
o
=
N—
Q
o
Q
=
w
=
&
~
[
3
o
w
o
()
Ea

I
o
=
2]
T
-+
Q

ac
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
o
=)
:.
®
i
E.
—
2
®
Q
D
=.
e
o
-
3
q
-+
Y

-
=
Ty
-
o
=

Q
3
(]
=]

Q
c
.

T
w
o
o
o

i
Q
=
o
-~
o
o
w
o
c
-
=
=
~
Q
-

<
Q
-
<
-7
3
-
o
=]

T
o
3
(]
=
n
Q
=
-
c
=
=
o
=
Q.
)
=
3
(]
=

<
m
o
c
-~
~
o
=
w
c
3
o
(]
-

DAFTAR ISI

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME..........ccccooviiiiieiiee e i
LEMBAR PENGESAHAN ...ttt ii
KATA PENGANTAR ..ot astf8 e iins e ste e e eneessaesteansesneenneens iii

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASISKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS .ttt B, iv
ADSITaK ..o gl e S e %
DAFTAR TSI ...ttt st e ne e ae e sae e snessesse s sabine s Shne Vi
DAFTAR TABEL ... it et e eath e sre e sseesaeneenseneeseenssath i
DAFTAR GAMBAR ... oiiiiaieiiteiteeeeeesueiana e tnaas e eiaasseestaenee ha e sins e sseensesseessens X
DAFTARLAMPIRAN ... .o e de et anae e inaas e anaahee e tntb e e adbeeereeneens Xii
BAB | PENDAHULUAN sttt e a0 e 208510 885 e D000 50 B 1
1.1. Latar Belakang Masalah ...............co i et sine e 1
1.2. Perumusan Masalah.......ccoue.oovoove it ileeine e sdeaee e iree e beann e 3
1.3. Batasan Masalah ......coe oo easiineanee e iibneseee e dhnnseeenesannnnnn e neens 3
1.4, Tujuan dan ManFaat..........eoueiueereesiiimmmmemssssitiihenses e neessbbasseseeseadbasnasanseeseenens 3
B8 Tujuan...... P ... A ........ 3
AV = L 3
1.5. Sistematika PenUIISAN .co. ... i v ciueee ikt e B0t ane e fenneanaeana e e 4
BAB I TINJAUAN PUSTAKA ...ttt ettt 6
2.1. Penelitian TerdaNUlU..... ... .o i ettt eaeanaesneenneanaeanaennnannn st eseeenes 6
A Y= 1111 0 = L B o BT £ S 7
2.3. EkosisteNALautimeny i 2 W WA 9 o Gl V. > U ... 4 8
2.4, Kesadaran LiNGKUNGAN .. .....oiueiueseaueaseesssasneansesseasseassssssasnsanassssassssnnssseessianes 38
2.5, FIIM PENUBK cie.. e 9
2.6. Film Fiksi R i — R 9
2.7, ATUT COIMa ..o I e terrateereesares 10
2.8. Struktur Cerita Teori Tiga BabaK..........ccccooveviiiiiiiii e 10
2.9. ANIMAST 2.5D ......oiiiiice 11
2.10. PriNSIP ANIMASE ..cvveiiiiiieiiesiesiese ettt 12
2.11. Efek ParallaX .......cccooveiiiiic it 17
2.12. GAYA HUSEIAST ..ot 18
203 WAINA ..o 21
2.14. TIPE SNOL.....eieiie ettt nreas 25

Vi



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwsw uep uejwnwnbuaw buese|q °z
eyeyjer aba yiuyaiijod 1efem Buek uebunuadayy ueyibniaw yepn uednnbuad °q

@

i 2.15. Metode Multimedia Development Life Cycle.........cccoovvvevviiiieecncen, 29

oy %’ 2.16. Metode Penelitian Berdasarkan JENIiSNYa .........ccoccvevuvreeieeresieseeniesenneens 30

s 9% &  217.5Kala LIKert ..o, 31
§§ Q g 2.18. ClIP StUAIO PINE ...t se e 32
%‘% B R 2.19. AJODE PROLOSNOP «..oeoeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesssseeseseeeeseesessessssseeeseessseeeeees 33
%é g 2.20. Adobe Ater EFfECt .......ccoveiiiie st i 33
25 B 2.21. AdODe Premiere Pro ...t i et e e, 33
S8 15 222 Audacity ... e N 34
%E ; 2.23. Adobe Media EACOOET ................o..oiereeereereeeseeesreseesseeseseens il B 34
28 @ 224 YoUTUBEA e B R R 34
g S, BAB 11l METODE PENELITIANIE ...t e e 36
‘E g °; 3.1. Rancangan Penelitian i ettt B 36
Eg % 3.4.1. Teknik Pengumpulan Data..........cccee e iieineceiee e iie e daeseeobaie e 36
“:ﬁ o 2. Jenis Data. SEEE——..... A0 .. 2. A B . ... 37
§ % 3.1.3. Pendekatan dan Analisis Data.............duu oo deineedienesbine e banee s 37
é’g 3.2, Tahapan Penelitian s im0 A0 A0 A 38
33 3.3. Objek PeNelitian w..eeseseesessses et e oo eiliensee s cdbnres e hesssnseeeene. 41
%2 BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ... e cailonneneeee s ilaannsnesnenee e 42
ié 4.1, Analisis KebULURAN .....ooiiiiiiiii il 42
% § 4.2. Perancangan Produk Multimedia ... 44
?;g 4.2.1. Storyline Film Pendek Animasl 2.5D ......c..... e deeioiee e s danneannesneneennes 45
5,3 . 4.2.2. Storyboard Film Pendek Animasi 2.5D............cccoceeiiiieiiieie e i 46
%g 4.2.3.'Naskah Film Pendek Amimasi2.5Dx... 5. . ieeeienieinesnesnesnesnesnnaneanseens 53
?’Eﬂ 4.2.4. REINGENS .. ST . . . " 0 ... .. 57
§ = 4.2.5. Material CONECHING ... am. oo i it i o 80 s 59
; Z 4.3. Implementasi Produk Multimedia ... 62
;% 4.3.1. Pembuatan Desain Karakter..............oo.rverrrerreeseeseesneesneesesesdene 62
é: 4.3.2. Pembualaaeg ool s ... 65
=3 4.3.3. Perekaman SUBIA...........cccoeueuririiiiiiieieiseee s, 69
é 4.3.4. Pembuatan ANIMASH .......cccveiverieiieireie e ens 71
s 4.3.4.1. Animating KATaKLET ...........oov.oovvveeeeeeeeeseeeesseeeeeeseeeeeesee e 72
5 4.3.4.2. Animating SIMulasi EFEK ..o....ovvvooereeoeeeeoeseeereseseossesseesesersseenes 73
§, 4.3.4.3. COMPOSTENG ..ottt 75
§ 4344, EQItiNG ...ttt 79
% G ST = a0 (=7 o [ o SRR 80

vii



O T 1o U - o USSP

4.4.1. DeSKIIPST PENQUITAN ..ottt

asyara

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

4.4.2.1. AIpha Testing.............cccovvviiiiiiiiiiiiic s
4.4.2.2. BetA TESHING ......couveiieiiei it
4.4.3. Data Hasil Pengujian ................
4.4.3.1. Hasil Alpha Testing
3. Analisis Beta Testi
PENUTUP....

Distribusi ........

4.4.2. Prosedur PENQUJIAN ........ccveiuiiieiie et

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

viii




DAFTAR TABEL

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

g Aset Ilustras

13. Hasil Beta

.12. Hasil Alp

1.10. Hasil Alp

Tabel 4.2. Skema Struktur Tiga Babak ...
4.11. Hasil Alp

* Tabel 4.3. Storyboard Film Pende

~ Tabel 4.4. Referensi ...........

~ Tabel 4.1, USer REQUITEMENT .........coveiiiiiiieiieeeie e
2 Tabel 4.5. Material

~ Tabel 2.1. Teori StruKtur 3 BabakK.........coveoe oottt et
- Tabel 2.2. Interval SKala LIKETT...ocoiivsririreresesessessssssesessssesessssesesssssssssssssssssesssssssssssssnes

Tabel 4.6. Materia

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

iX



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

5
bl
(1]
=}
Q
c
F-7
T
Q
=}
=
Q.
o
=
3
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
S
o
N—
o
-
e
o
-
(1)
=
=
~
2
[}
Q
[}
=
—
o
=
o
-~
-
o

N
Do
B F
Q =
= Q
Qe s
35S
- =
T
3 a3
c Q
3 c
x 3 2
o c
E x
$63
3 5%
3 S
2 =
=
338
BT e 5
= °
o
s 5 3
2 2
S eg
"< B
) 2
o
9 QP
Q |
9 o
3 =
o o
o >
< °
w m
) S
c =
< =
c 4
= >
2873
- -
< <
o Q
= =
€ 9o 3
= =
285
3. o
o
s £
m —
3 £
5 B
©
z o
o
~ >
5 T
IS
° =
c 4
= &
o
=
~
-
=
~
Q
3
[
o
=
N—
Q
o
Q
=
w
=
&
~
o
3
o
w
o
()
Ea

I
o
=
2]
T
-+
Q

ac
m
.
0
©
-+
Y
§.
;
o
=)
:.
®
i
2.
-
2
®
Q
D
=.
e
o
.
3
q
-+
Y

-
=
Ty
-
o
=

Q
3
(]
=]

Q
c
.

T
w
o
o
o

i
Q
=
o
-~
o
o
w
o
c
-
=
=
~
Q
-

<
Q
-
£
-7
3
-
o
=]

T
o
3
(]
=
n
Q
=
-
c
=
=
o
=
Q.
)
=
3
(]
=

<
m
o
c
-~
~
o
=
w
c
3
o
(]
-

DAFTAR GAMBAR
Gambar 2.1. SGUASH ANA SIFEICH ...t ssssesses 12
Gambar 2.2. ANLICIPALION c.oeueererrerrirssesisssssssssssesssssssssssssssss s sssssssssssses 12
Gambar 2.3. STAGING c..cvvurerereereirirerinsisessessssesssstiiieeenesees s s essssesssssssssssssssssssssssssssssssssnes 13
Gambar 2.4. Straight Ahead Action.and Pose 10 POSE ...l iuerenereneereserensearenns 13
Gambar 2.5. Follow throughia. ..t enerenesessssesssssesssssessesses et i inssessessessessenns 14
Gambar 2.6. SIoW i1 QHA SIOW OUE ......eeeeereisserereereneeseseseissesessesesssesesssese st s s 14
GAMDAL 2.7, AFC ittt eitlinereereereeneereeseereessssessessesssssssssssatiessobisssesbnssesssssesssssesssssesssssessessessesessatbine t 14
Gambar 2.8. SCCONAATY ACt fumumumummussteereereersessessissseessssssessssatasssslssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 15
Gambar 2.9, Timing and SPACIAZ wouue...ceveeeeeierssereesiisessescisstse e sasbeseesesiteses bhressessessssseens 15
Gambar 2.10. EXAZEFALION ....urureurirreeurirsenesibansss s ssssessssbsssin s ssasshsessskastessssstiessssssessses 16
Gambar 2.11. SOlid DFGWING....uuuuessuneeeerseresibiseaseeseessisssseesessshsssseeses sesssssessssssssessessstssssesas 16
Gambar 2.12. Appeal. e il el i bt et e 17
Gambar 2.13. MiICKEY IMOUSE. ...uuuerseusetittiitittsnssreseeseesesssbionssssesssessionsssssssedhasssencsse danssnsscsseens 18
Gambar 2.14. DOTACTIION wcuuueeueuseusesessesessessstsesssssssscesessessessssibsanssesessessbasessessessshsssasssssscsseens 18
GaAMDBAL 2.15. BODO ... iiuieiseuseussusssssssesssssssssssssssssssssesssssesssansesssessssifionssssessesssiessssssssssssssseeens 19
Gambar 2.16. BAtMan cucececeiesseesessessessessesssssssssssessssseessesessssessessesssassiibnsesssssesssssesssssessceeens 19
Gambar 2.17. Dragon Ball..... ittt ses e st 20
Gambar 2.18. Sawung Kampret Karya Dwi Koen w... st e sine e sssssesssssseesenenes 20
Gambar 2.19. Crying Freeman Karya Ryoichi IKegamil.....cuenrnsiniessesessssseesenene 21
Gambar 2.20. Lukisan Karya Vincent van GOgh ..iu......couumususessessmssessessessessessessesscereens 21
Gambar 2.21. Warna Primer ... oue.ieaidoemseiseisess Sk i Bier st crsessessnssesssssesssssesssssessceseens 22
Gambar 2.22. Warna SEKUNAET ..ii....uiuiieesiiuiisseesiisiinsetiiessiihssiiessssbiesssessesssssssssssssesssssssssessesh 22
Gambar 2.23. WAIN@ TETSICT .....ocerreereereeserrseserssssesssssesssssesssssssssssssssssssssssesssssesssssesssssessesionas 22
Gambar 2.24. Warna MOROCATOMALIC ........ovveesresesssessssssesssssessssssessssesesssesssssssssiiihans inn 23
Gambar 2.25. Warna ANGIOGOUS ussseereeeeereeeeeriniieisisireseeseesesesesss s e aressesases 23
Gambar 2.26. Warna Complementary ... ssssssssssssssssssssssenns 24
Gambar 2.27. Warna THIAAIC ..uneereerereeneereseesesssesesssssssssssesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssesns 24
Gambar 2.28. Warna Split-complementary ... 24
Gambar 2.29. Warna TetFAAIC .....renererereseeresesessesesssssesssssesssssesssssssssssesssssssssssesssssenns 25
Gambar 2.30. LONG SHOL ... ssssssssssssssssssssssssses 25
Gambar 2.31. EXtreme LONG SHOL . rerresnsreenssessisssessssesessssssesssssssssssssssssssesses 26
Gambar 2.32. Medium LONG SOt ........erenerisirsessssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssses 26



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

5
bl
(1]
=}
Q
c
F-7
T
Q
=}
=
Q.
o
=
3
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
S
o
N—
o
-
e
o
=
(1)
=
=
~
2
[}
Q
[}
=
—
o
=
o
-~
-
o

N
Do
B F
Q =
= Q
Qe s
35S
- =
T
3 a3
c Q
3 c
x 3 2
o c
E x
$63
3 5%
3 S
2 =
=
338
BT e 5
= °
o
s 5 3
2 2
S eg
"< B
) 2
o
9 QP
Q |
9 o
3 =
;I_J' [
8 ®>
< °
w m
o S
£ 3
c 4
= >
2873
- -
< <
o Q
= =
€ 9o 3
= =
285
3. o
o
s g
Q —
3 £
5 B
©
z o
o
~ >
5 T
IS
° =
c 4
= &
o
=
~
-
=
~
Q
-,
Q
[
o
=
N—
Q
o
Q
=
w
=
&
~
[
3
o
w
o
()
Ea

I
o
=
2]
T
-+
Q

ac
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
o
=)
:.
®
i
E.
—
2
®
Q
D
=.
e
o
-
3
q
-+
Y

-
=
Ty
-
o
=

Q
3
(]
=]

Q
c
.

T
w
o
o
o

i
Q
=
o
-~
o
o
w
o
c
-
=
=
~
Q
-

<
Q
-
<
-7
3
-
o
=]

T
o
3
(]
=
n
Q
=
-
c
=
=
o
=
Q.
)
=
3
(]
=

<
m
o
c
-~
~
o
=
w
c
3
o
(]
-

Gambar 2.33. Medium ClOSe UD SHOL curnrresenrresssssessisssesssssssssssssssssssssssssssssssssseses 27
Gambar 2.34. Meditm SHOL s sssssssses 27
Gambar 2.35. ClOSE UP SHOL v ssssssssssssssssssssssssssssssssssses 28
Gambar 2.36. Extreme CloSe UpD SHOL..einienisssissssissssssssssssssssssssssssssssssses 28
Gambar 2.37. Big ClOSE SHOL . ssssssssssssssssssssssssssssssssssses 29
Gambar 2.38. Metode Multimedia Development LifeCycle.........iienreininnnns 29
Gambar 3.1. Skema Kerangka Berpikir Film Pendek Animasi 2.5D........ccevverenne. 39
Gambar 4.1. Animasi Sejarahl Nama MOJOKEITO .....vuveereeeesrerensees et i seessessensses 44
Gambar 4.2. Shadowlands Afterlives: BaSHION.........currinsssensssssssssn st i 45
Gambar 4.3. Desain Karakter Rara (Kiri) dan Ayu (Kanan)..........oeeeeneeneeneseatine.: 64
GAMDATL 4.4, SKEESA ......eucvuerefenssnssnsesssssntieeesseesesssssssasteesontsbesessatiessefinssesengssssssssssssssssssssssssssns 65
GAMDAL 4.50 LiT1@ AFL e irensensenssssseseeseeseesessesienssesesssassssessshssssesscasbseessetsbesessthnessessessesenns 66
GAMDALA.0. BASE COLOF cueeeeereereereereineeneessessiosssssssessbassss s setsstss e eksstssssesstsse s snsiesssssssesns 66
GaMbAT 4.7. PAINTING wuruererssssessesssessssssesressesssessibasssnessses siasssesesssfosstas s diataesssssasstsessesastssessses 67
Gambar 4.8. ASEt [TUSTIAST.uuuuuessesiititiiitususssesseesersesssbinnssesseessibassseessesdhessessees fesassssesstasssssessses 67
Gambar 4.9. Foto Asli (Kir1) dan [lustrasi dengan Teknik Overpainting (Kanan) 68
Gambar 4.10. Proses Konversi File Aset TIUSLrast ...t siiersreeseeseshesssssssssseenses 69
Gambar 4.11. Noise Reduction Pada Hasil Rekaman..........t0eoiiensencisenccnnen. 70
Gambar 4.12. Manajemen PenyimPanNan. ..o e ceeerereeeeresssssilonssesssssessssssssssssssceseens 71
Gambar 4.13. Pemberian Puppet Pin Tool pada Aset Karakter .........coveneneenceneene 72
Gambar 4.14. Keyframe ANIMASL........cc..cowreeseusscsass tiitem ibacusesines ces st e sessssssssssss sessses 73
Gambar 4.15. Expression Script Pada ROIALION ... v cessessessessensessessessessessessesssssessceseens 73
Gambar 4.16. Animasi LOOP BaACKZIOUNG cmesmsissinssssissssssssessssssessssssssssssssssssssssses seseses 74
Gambar 4.17, Efek Lens FIATe. ..o it ieimen it i sssssessessssssssssssssssssssss sessses 74
Gambar 4.18. Animasi Efek Gelembung ... i et 75
Gambar 4.19. Compositing Aset pada Ruang 3D ... siones 76
Gambar 4.20. Rule of Thirds. pada Compositing AS€t.....umrerrersessssssssiiiiitan. sie. 76
Gambar 4.21. Pengaturan Kamera. pada After Effect..............oommmstitti e 77
Gambar 4.22. Pergerakan Kamera Panning dan ZoOming ... 78
Gambar 4.23. Penambahan Efek Lumetri COLOF .. 78
Gambar 4.24. Graph Editor pada Keyframe Transisi Zoom-Out..........cwreeereerenees 79
Gambar 4.25. Tampilan Timeline SCene....... s 80
Gambar 4.26. Proses Rendering dengan Adobe Media Encoder........coovveererverennenne 81
Gambar 4.27. Distribusi Film Animasi ke Platform YouTube........cconnrenirrcenn. 100
Gambar 4.28. Distribusi Film Animasi ke Platform YouTube.......cccrevererereerenne 100

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

109
110

- £ - w
2 <
mm.w i L
£ t\gsE ouw
a ! & §=
> oLk k72 A
T3 - oZ"-
T 3= o
W = € DO © k)
> 2 9 = M
MmphB
.DI“EWA.m.nw
. Jd @ 2 X% o
Es 5 3 2% 8
T 2 3 & 8 8 5
O O I X+ T a T
" N M < 0 ©Y N ©
c € © € € € < <
S 8 @ ©@ 8 8 & &
= = E E E =
o o o o aaa o
E E E E E E E £
S © ©@ © © © &
4 d Jd d d 1 1 _

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Xii




eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

5
0
(1]
=}
Q
c
=,
T
o
=
=
Q.
o
=
3
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=]
=
=}
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
Q
N—
[
-
o
o
-
(1)
=
=
=
2
(3
Q
[}
=%
—
o
=
Q
-~
-
o

N
=0 - Y
T
Q =
= Q
Qe s
35S
- =
BT
=]
3 <
c o
3 c
=3 2
o c
E =
£63
3%
3 3
-*
) =
338
T &5
= °
o
s 53
= e
T< B
) 2
o
s QP
Q 3
o o
3 =
;I_l._ )
8 3>
< °
w m
o S
£ 3£
c ]
= >
2873
- -
< <
o o
- =
€ 9o 3
= =
285
3. o
o
o 2
Q —
3 £
5 B
°
z °
i)
~ =)
5 T
IS
° =
€ =
= w
o
-
~
-
=
~
Q
-
Q
o
=
=]
N—
Q
c
Q
=
w
=
o
—
o
3
')
w
Q
()
E

I
Q
=
2]
T
-+
o

ac
m
-
0
©
-+
9
§.
;
o
-4
:
®
o
E.
=
2
®
Q
D
=.
]
o
=
3
q
-+
9

—
o
5
-
o
=
Qo
3
]
=
Q
=
[=A
e}
w
)
o
Q9
Q
()
=
Q9
~
'
=
w
o
=
-
=
=
~
Q9
-
<
Qo
-~
=
=
3
~,
-}
=
e}
-
3
M
-
N
o
-
-~
e
3
3
Q9
=
o
o9
=
3
]
=
<
m
o
-
~~
-~
Q9
-
w
{ e
3
o
o
-

BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Sampah plastik akan selalu menjadi..masalah. yang. serius di Indonesia.
Peningkatan jumlah sampah.plastik jika tidak diikuti dengan“pemilahan dan
pengelolaan yang baik dapat menimbulkan masalah yang besar bagi-lingkungan.
Dibutuhkan waktu‘puluhan hingga ratusan tahun‘agar sampah plastik dapat terurai
secara alami, tergantung ketebalan dan bahannya (Marzuki et al., 2018). Pemakaian
plastik secara berlebihan dalam kehidupan sehari-hari dapat menimbulkan lonjakan
jumlah sampah plastik.

Sampah plastik yang tidak terkelola dengan baik di darat dapat berakhir di laut,
terapung dan mengendap di dasar lautan. Sampah plastik yang terus menumpuk
dapat merusak kualitas terumbu karang. yang.menjadi tempat tinggal dan sumber
makanan bagi aneka biota laut. Muti’ah et al. dalam (Johan etal., 2020) menyatakan
bahwa sampah laut dapat menimbulkan resiko yang sangat berbahaya bagi
kesehatan makhluk hidup secara langsung terutama bagi hewan laut seperti ikan,
penyu, dan burung-burung, yang jika terkonsumsi dapat mengancam kesehatan

bahkan kematian bagi biota laut.

Menurut (Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan Republik Indonesia,
2020), salah satu jenis sampah yang paling banyak ditemukan pada tahun 2020
adalah sampah plastik dengan bobot seberat 627,80 g/m2 atau proporsi 35,4% dari
total sampah di laut Indonesia. Penelitian Oseanografi - Lembaga IImu Pengetahuan
Indonesia menyebutkan,..terdapat dominasisampah  plastik yang_tinggi- pada
ekosistem dan biota laut. Menurut pengamatan yang dilakukan oleh (Lembaga llmu
Pengetahuan Indonesia, 2019) sejak Februari 2018 sampai Maret 2019, rata-rata
persentase sampah plastik yang didapat dari 18 lokasi pengamatan adalah sebesar
47.58+11.79%. Pada tahun 2020, timbulan sampah plastik dari aktivitas darat
(Land-based) adalah 12.784 ton, sedangkan aktivitas perairan (Sea-based) adalah
sebesar 508.755 ton. Banyak masyarakat yang belum mengerti akan pentingnya



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

5
0
(1]
=}
Q
c
=,
T
o
=
=
Q.
o
=
3
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=]
=
=}
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
Q
N—
[
-
o
o
-
(1)
=
=
=
2
(3
Q
[}
=%
—
o
=
Q
-~
-
o

N
=0 - Y
T
Q =
= Q
Qe s
35S
- =
BT
=]
3 <
c o
3 c
=3 2
o c
E =
£63
3%
3 3
-*
) =
338
T &5
= °
o
s 53
= e
T< B
) 2
o
s QP
Q 3
o o
3 =
;I_l._ )
8 3>
< °
w m
o S
£ 3£
c ]
= >
2873
- -
< <
o o
- =
€ 9o 3
= =
285
3. o
o
o 2
Q —
3 £
5 B
°
z °
i)
~ =)
5 T
IS
° =
€ =
= w
o
-
~
-
=
~
Q
-
Q
o
=
=]
N—
Q
c
Q
=
w
=
o
—
o
3
')
w
Q
()
E

I
Q
=
2]
T
-+
o

ac
m
-
0
©
-+
9
§.
;
o
-4
:
®
o
E.
=
2
®
Q
D
=.
]
o
=
3
q
-+
9

—
o
5
-
o
=
Qo
3
]
=
Q
=
[=A
e}
w
)
o
Q9
Q
()
=
Q9
~
'
=
w
o
=
-
=
=
~
Q9
-
<
Qo
-~
=
=
3
~,
-}
=
e}
-
3
M
-
N
o
-
-~
e
3
3
Q9
=
o
o9
=
3
]
=
<
m
o
-
~~
-~
Q9
-
w
{ e
3
o
o
-

menjaga lingkungan, sehingga kesadaran masyarakat terhadap kondisi lingkungan

masih dikatakan rendah (Islamiyah et al., 2022).

Pemerintah melalui Peraturan Presiden (Perpres) No.83 Tahun 2018
menargetkan angka penurunan sampah plastik ke laut sebesar 70% pada tahun
2025. Pemerintah juga di dalam Rencana _Pembangunan Jangka Menengah
Nasional (RPJIMN) 2020-2024 menargetkan persentase penurunan sampah yang
terbuang ke laut di tahun 2024 sebesar 60% dari jumlah sampah_plastik yang
terbuang di tahun 2019«(Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan Republik
Indonesia, 2020).-.Namun upaya ini tidak akan berjalan dengan baik apabila.tidak
adanya partisipasi masyarakat itu sendiri dalam menjaga lingkungan. Untuk
menumbuhkan kesadaran lingkungan, perilaku dan tindakan masyarakat harus
dilakukan dengan penuh kesadaran dan tanpa ada paksaan dari luar. Artinya
kesadaran lingkungan ini muncul daridalam .diri sendiri dan tindakannya

merupakan kebiasaan (lhsyaluddin & Mane, 2022).

Menurut (Alfiyatun, 2019), film dapat.digunakan sebagai media sosialisasi dan
publikasi budaya yang bersifat persuasif. Penulisan cerita fiksi dapat digunakan
untuk meningkatkan kesadaran lingkungan atau isu tlmiah_dan perkembangan
teknolagi, serta mendorong kesadaran untuk bersikap (Herve & Panissal, 2022).
Berdasarkan survey Karakteristik yang dilakukan-oleh" (Luik, 2012) pada film
animasi fiksi berjudul “Wall.E” mempunyai- karakteristik virtualitas imajinatif,
yaitu kemampuan medium untuk-membuat penikmatnya seakan-akan ikut berada
dan hanyut dalam skenario. Penelitian.yang dilakukan oleh (Eriya & Muhammad,
2019) dengan judul “Animasi 2.5D Sebagai Media Pembelajaran Sejarah untuk
SMP” menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis animasi 2.5D' yang
dikemas dengan konten visual yang -menarik.merupakan-media baru yang.dapat
membuat audiens lebih mudah memahami dan menyenangkan dalam menyerap

suatu materi.

Penelitian ini menggunakan film animasi pendek 2.5D dengan genre fiksi
sebagai media penyampaian informasi untuk meningkatkan kesadaran masyarakat
akan dampak sampah plastik bagi kelangsungan ekosistem laut. Adapun judul
penelitian ini adalah "Perancangan Film Pendek Animasi 2.5D Mengenai Bahaya
Sampah Plastik Terhadap Ekosistem Laut".
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1.2. Perumusan Masalah

Adapun perumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana merancang
film pendek animasi 2.5D sebagai upaya peningkatan kesadaran masyarakat

tentang dampak sampah plastik terhadap ekosistem laut.

1.3. Batasan Masalah

Untuk menghindari penyimpangan dari judul dan tujuan:penelitian, maka
batasan masalah yang.digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Film pendek  ini mengangkat cerita fiksi seputar pencemaran laut “akibat
sampahplastik.

2. Film pendek ini ditujukan-bagi masyarakat dengan usia 18-34 tahun.

3. _Software yang digunakan.dalam proses produksi.film.animast ini diantaranya
adalah Clip Studio Paint PRO Ver..2.0, Adobe Photoshop CC 2015, Adobe
After Effect 2021, Adobe Media Encoder 2021, Adobe Premiere Pro 2021, dan
Audacity.

4. Hasil akhir film pendek animasi 2.5D dengan format file MP4 dengan resolusi
1920x1080 pixel.

5. Film animasi didistribusikan melalui platform media sosial YouTube dan

Facebook.

1.4. Tujuan dan Manfaat

1.4.1. Tujuan

Tujuan yang hendak dicapai berdasarkan rumusan masalah di atas adalah
merancang film pendek animasi-2.5D._mengenai bahaya sampah-plastik terhadap

ekosistem laut.

1.4.2. Manfaat

Manfaat dari dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Memberikan edukasi kepada masyarakat tentang dampak sampah plastik

terhadap biota laut dan kualitas ekosistem laut.
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b. Menjadi sarana penyampaian informasi kepada masyarakat agar lebih bijak

dalam menggunakan sampah plastik dalam kehidupan sehari-hari.

1.5. Sistematika Penulisan
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Sistematika penulisan merupakan sebuah. metode atau urutan dalam
menyelesaikan sebuah riset, penelitian;"maupun karya tulis. Adapun sistematika
penulisan dalam proposal skripst ini adalah sebagai berikut:

1. BAB | PENDAHULUAN

Bab | menjelaskan mengenai latar belakang perancangan film pendek animasi

eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

2.5D sebagai.upaya peningkatan kesadaran masyarakat tentang dampak sampah
plastik” terhadap ekosistem laut, rumusan masalah penelitian, batasan yang
digunakan dalam perancangan film animasi 2.5D, tujuan dan manfaat pembuatan
film animasi 2.5D, dan sistematika penulisan skripsi.
2. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab 11 menjelaskan mengenai hasil-hasil penelitian terdahulu yang berkaitan
dengan penelitian yang dilakukan, serta_landasan dan teori pendukung yang
berhubungan dengan pembuatan film animasi-2:5D dan didukung oleh sumber
terpercaya serta valid penulisannya.
3. BAB Il METODE PENELITIAN
Bab 111 menjelaskan mengenai dalam bab ini penulis mengemukakan tentang
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metode penelitian yang dilakukan. oleh penulis dalam pengembangan sistem
informasi. Agar sistematis, bab. metode penelitian-meliput:

a. Rancangan penelitian

b. Tahapan penelitian
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. Objek penelitian

c
d. Model/Framework yang digunakan

@

Teknik pengumpulan dan analisis data
f. Jadwal pelaksanaan

g. Rincian biaya.
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4. BAB IV PEMBAHASAN
Bab IV membahas tentang hasil penelitian laporan analisis data yang berhasil
didapatkan teknik pengumpulan data, prosedur perancangan film animasi 2.5D,
dan analisis data atau evaluasi penelitian.
5. BAB V PENUTUP

Bab V membahas tentang ha
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BAB V
PENUTUP

5.1. Simpulan

Berdasarkan hasil dari perancangan film pendek.animasi 2.5D mengenai bahaya

sampah plastik upaya peningkatan kesadaran masyarakat tentang.dampak sampah

plastik terhadap ekosistem laut, didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1.

Penelitian ini_menghasilkan sebuah film pendek animasi 2.5D dengan judul
“Jejak Plastik” yang berdurasin4 menit 32 detik, dengan total scene yang
digunakan yaitu 27 scene. Resolusi yang digunakan adalah Full HD 1920 x
1080 pixel dengan rasio 16:9. Hasil akhir film animasi ini adalah video dengan
format MP4. Terdapat beberapa kendala dalam perancangan film animasi ini,
yaitu efek parallax atau teknik animasi 2.5D masih terlihat samar pada
beberapa scene.

Berdasarkan hasil alpha testing, aset ilustrasi, aset audio; dan gerak animasi
dalam film pendek animasi 2.5D ini telah sesuai dengan hasil yang diharapkan.
Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli uji; film.animasi yang dihasilkan
memperoleh persentase sebesar96% sehingga-animasi ini layak untuk ditonton
dan 'disebarkan ke masyarakat umum. Namun, dapat ditingkatkan kembali
kontras “warna pada aset ilustrasi, mengatur kembali komposisi scene,
menambahkan sound effect, menyesuaikan gerakan animasi karakter dan
background, serta lebih menonjolkan efek parallax.

Hasil beta testing yang dilakukan terhadap responden berusia 18-34 tahun
menunjukan bahwa.91,91% responden setuju bahwa film animasi dapat

digunakan sebagal ajakan-untuk.menjaga kelestarian laut.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian “Perancangan Film Pendek Animasi 2.5D

Mengenai Bahaya Sampah Plastik Terhadap Ekosistem Laut”, berikut ini adalah

saran dan masukan dapat bermanfaat bagi peneliti dan pembaca untuk perbaikan

dan pengembangan kedepannya:
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Aset ilustrasi sebaiknya dibuat lebih besar dan luas dari ukuran composition di
After Effect, sehingga gambar tidak terpotong ketika melakukan panning dan
kualitas gambar juga tidak pecah ketika dilakukan zooming ketika membuat
efek parallax.

Gambar sampah plastik sebaiknya diberikan warna yang kontras sehingga lebih
menonjol dibandingkan dengan objek lain pada scene.yang sama.

Perekaman audio voice-over atau dubbing sebaiknya. menggunakan
microphone kondenser.dan proses perekaman dilakukan dalam. ruang yang
kedap suara.

Pada gerak animasi karakter, dapat ditambahkan animasi facial expression
pada wajah seperti gerakan mata untuk memberikan efek animasi yang lebih
baik:

Film animasi ini dapat digunakan oleh -pemerintah sebagai video edukasi di

sekitar bantaran sungal maupun pinggir pantai.
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Lampiran 2. Studi Literatur (Lanjutan)

Gambar 3. Sebaran persentase sampah plastik terdampar pada lokasi kajian tahun 2018

Tabel 1. Sebaran berat dan frekuensi sampah plastik terdampar masing-masing region

Region Berat (g/m? Frekuensi (plastik/m?)

Standar Standar

Rerata deviasi Rerata deviasi

Sumatera 91.74 61.93 3.62 0.92 \

Kalimantan 94.91 0.00 3.30 0.00
Jawa 56.58 7.65 222 0.19
Nusa Tenggara 751 222 234 0.85
Sulawesi 257.05 36.81 4.98 0.58
Maluku Papua 120.14 119.12 322 2.01

Total {ton)

T A A A

Ringkasan Timbulan Sampah Plastik dari Aktivitas Sea-based dan Land-based (ton)
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0

2018

Total Sampah Plastik yang Bocor ke Perairan (Ton)

2019

2020 2025

I Scz-Based M Land-Based

YW

Tahun
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Scene 10
Scene 11
Scene 12
Scene 13
Scene 14
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Scene 17
Scene 18
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Scene 20
Scene 21
Scene 22
Scene 23
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Scene 24
Scene 25
Scene 26
Scene 27

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

117



eyieyer 1abap yiuyalijod uizi eduey

N
Ogo
53
8 3
Q
=S &
2T
5 9
Q =
c =
Q.
38
3*
= 3
S
c
o
o 8
>3
%:
=
3
TS T
e 3
T o
o
3 @
< 9
9 5
2
m<
o o
o 3
‘g@
Q &
9 9
=
Q0 =
~,
)
c S
v -
£ &
S 3
E*®
= =2
0
9 @
s 2
~,
€ 9o
=
o
-
g

&
]
o
S
Q
=
=
-]
]
=
=
o
2
)
c
=
-
<
=
5
°
o
=
=3
=
Q
]
=)
°
o
-]
o
-]
=
o
=
°
o
=
o
=
o
S
T
o
-]
=
o
o
E]
g
2
)
3
o
S
°
o
-]
=
3
o
E]
o
°
°
o
1=
°
o
S
=
o
o
]
=
-
=
=
o
-
Y
<
[=4
=
o
<
o
=
w
<
]
-
=
3
o
w
o
o
=

s

undede )ynjuaq wejep

VINYAV
RIZO3AN
HINMILNOd

—
o
)
o
3
Q
3
]
3
Q
c
=,
T
w
(]
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
[
o
c
-
<
=
=~
3
o
-
=
=
3
P
o
3
T
-
3
]
=
n
Q
3
-
c
3
=
Q
=]
Q.
o
3
3
]
3
<
o
o
c
-
=
o
=)
w
c
3
o
(]
-

L
Q
=
2
T
-+
Q

=
Q
x
a)
©
-+
o
g.
;
o)
o
=‘
()
x
3
x
<
D
Q
D
=
I~
)
o
q
-+
(1)

Lampiran 4. Resume Ahli Uji

Lampiran 4. Resume Ahli Uji

AZHAR LAZUARDI

55202386 | crevordy@gma

sil.com | linkedin,com/crevordy

ampaka Pulih snviral Jakaria

Passionate art enthusiast who brings ideas into a form of Motion Graphic Design. Having prosperous experience
in designing animation for Digital Advertisernents, TV Shows, and Social Media Campaigns for various
companies. With 3 years of experiise in digilal creative-related areas, my goal is still to sirive for more new
challenges and opportunities.

Work Experiences

Pluang - Jakarta Jan 2023 - Present
Creative Markeling Motion and Video Designer

+ Elaborating creative ideas for producing every video and motion graphics

* Produce social media content, Youtube videos, and olher digital advertisement for company visual engagement

* Preserve creative lemplates to be use for upcoming videos and motion graphics

Ruangguru - Tebet, South Jakarta Aug 2020 - Nov 2022
Marketing Production Motion Graphic Animator
PT Ruang Raya Ir esia, doing busine as Ruangguru is a starup company focusing on education and technology

Regularly making social media promotional ads at least 5 times per week to be posted on {@ruangguru accounts such as Instagram,
Facebook, Youtube, and Google.

Collaborating with other colleaguas to make Ruangguru's new academic year TV campaign motion assals. The assats that have to be
molionad are Bumper, Lower Thinds, Flash Bump, Split Screen, and Take Over,

+ Doing project management for a mation graphic workflow from receiving the digital briefs, downloading assets, and executing the
animation

Appointed to be Motion Division Capiain with 11 crew of people supervised. The supervision includes people, timelines, and project
management.

Communicating with several motion brief requesters and higher-ups, including CEOQ and COO themself

Assigned to be Intern Mentor and tasked 1o be their motion quality advisor, requeest management checker, and 1ask support

Crevordy Studies Jan 2020 - Present
Seff Employed Motion Graphic Designer

* Making conneciions with several big companies and instilutions such as Pertamina, Bank Indonesia, Darya Varia, Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, Kementerian Komunikasi dan Informatika, Kemenlerian Kesehatan, ATR BPN, PT BUMA, ACS Group,
University of Indonesia, and many mare.

Creating a storyline for promotional video purposes at the KlinikMe project.

Visualizing raw ideas into storyboards on every cllent's projects.

Praducing graphic assets on the accepted storyboard drawing. Usually, il takes 3-4 days of work 1o accomplish,

Assembling all of the graphic assels into an attractive motion graphic video output within 4 days of work,

Communicating the final output to the clients and ensuring they got the maximum guality of the services

Ekipa Indonesia - Jakarta, Indonesia Dec 2018 - May 2021
Self Employed Graphic Designer

+ DevOpsDays Jakarta 2019 and 2020 succesfully hest for more than 500 of participants accross Jakarta, The event was held on BRI
Corporate University, South Jakarta im April 2019 for 3 days. In collaboration with my partner, we produce several visual graphic
assets for every element of the event such as Backdrop, Banners, Digital Advertisements, and Merchandises.
Ekipa Regular Meetup, Agile Circles Indonesia, and The Corporate Startup Monthly Meetup consistently have around 20-30
participants on every event, exceeding their participant target. The event usually held every one or taice a month. My partner and |
were collaborating to make digital banner in order to be posted on Instagram, Eventbrite, Meetups, Facebook, and Linkedin.
Agile Impact Conference 2021 or AICON is also successfully hast for more than 100 of participants during the era of Pandemic. The
event was held online and exceeding their target of participants_ | was took a eharge of producing contents in their social media such
as Instagram and Whatsapp Storles.

Speaker Exparience Oct 2018 - Jan 2022
Seminar Speaker and Mentor

s Guiding the freshman about how to make a motion graphic for beginners at Sahabat PMJ on 2018

» Talking about the basics of Adobe Photoshop for accounting students in Politeknik Negeri Jakarta from 2018-2022.

Harfia Hygienic Laundry - Rawasari, Central Jakarta May 2017 - Present
Product Owner

arfia Hygienic Laundry is a premium laundry service based on Rawasari, Cenfral Jakarta. It serve pramium guality
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Lampiran 4. Resume Ahli Uji (Lanjutan)

VLNVHYE
[ECEL]

o
o
=
5
m
=
z
=

jackels, shoes, halmet, bag, and many more

G * Creatively making promobional advertisemant for tha newly launched laundry. The output of tha wark is banners, brochure, and

[Y) stickers.

~~ + Creating a brand guideline for the laundry, it includes loga, mandatary colors, and typography.

N

< Education Level

S' Politeknik Negeri Jakarta - Jakarta, Indonesia Aug 2017 - Oct 2021

Bachelor Degree in Digital Multimedia Engineering, 3.54/4.00

Organisational Experience

HIMATIK PNJ - Politeknik Megeri Jakarta Sep 2018 - Aug 2019
Lead of Creative Division

+ Creating promational and infographic designa for student's information

* Managing content, human resources, and also production timeline for every projects
BO GEMA - Politeknik Negeri Jakarta Sep 2017 - Jul 2018
Artigtik

* Producing creative design layout for magazine

+ Crealing atiractive visual for the Instagram post (@gemagazine_pnj)

Skills, Achievements & Other Experience

« Soft Skills: Communication, Logical Thinking. People Management, Workflow Management, Team Orlented, Fast-paced leamer, Fast
response

* Language: BahasajNative), English{Advance)

» Certifications: Multimedia Graphic Designer at LSP TIK, Finished Higher Intermediate Level for English for Adult at LBPP LIA
Pramuka

* Hard Skills: Mation Graphic Design, Graphic Design, 3D Modelling, Spreadsheet
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta Testing Ahli Uji

Lampiran 5. Transkrip Beta Testing dengan Ahli Uji

Nama: Muhammad Azhar Lazuardi

Sabtu, 17 Juni 2023

Assalamualaikum. Pagi, Kak. Perkenalkan, nama aku.lzzeta
Fathimatuzzahra dari TMD 19. Boleh minta waktunya untuk

tanya-tanya gak, Kak?

Waalaikumsalam, halo Izzeta. Silahkan, mau tanya apa, tuh?

Kakak sebelumnya sudah pernah bekerja di bidang animasi ya?
Jadi aku membutuhkan ahli uji untuk skripsi aku di bidang
animasi juga Kak, yaitu perancangan film pendek animasi 2.5D.
Jika Kakak berkenan danada waktu luang, apakah Kakak mau

jadi ahli uji untuk penelitian aku?

lyaa betul. Boleh jelasin lebih detail lagi soal skripsi Zeta tentang

apa? Zeta ngerjain bagian apa dan ngerjain apa aja?

Skripsi aku tentang perancangan film pendek animasi 2.5D
mengenai bahaya sampah plastik sebagai upaya peningkatan
kesadaran masyarakat tentang‘dampak sampah plastik terhadap
ekosistem laut, Kak. Karena penelitian.aku individu, jadi bagian
yang aku kerjain mulai dari pembuatan aset ilustrasi dan audio

dubbing, sampai pengerjaan animasinya Kak.

Wah ngerjain.semuanya ya, keren. Boleh nih nanti dibantu‘isi
buat penelitian Zeta:-Nanti.minta storyline-nya-juga ya untuk
dibaca.

Alhamdulillah, makasih banyak Kak. Buat pengujian betanya
nanti, Kakak prefer dihubungi hari dan pukul berapa, Kak?

Kebetulan animasinya masih di tahap pengujian alfa.
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta Testing Ahli Uji (Lanjutan)

Kalau dari aku sih fleksibel aja dihubungi kapan, cuma mungkin

Kak Azhar | nanti gue cari waktu buat ngisinya pas lagi free ya. Take your
time aja.

Izzeta Oke, Kak. Nanti aku hubungi lagi ya.

Kak Azhar | Semangat ya, mudah-mudahan bisa daftar sidang secepatnya.

Izzeta Aamiin. Thank you, Kak:

Kak Azhar | Ini butuhnya untuk-kapan maksimal, by the way?

zzeta Kalo gak ada kendala selama revisi, beta testing ahlinya di
minggu ke-4 bulan ini, Kak.

Kak Azhar | Oke baik. Berkabar lagi ya buat hasil akhir videonya.

lzzeta Siap, Kak.

Rabu, 5 Juli 2023

Assalamualaikum, malam Kak Azhar. Berikut video animasinya

(mencantumkan link). Untuk link pengujiannya ini ya kak

Izzeta (mencantumkan link). Oh iya, sebagal tambahan teknik 2.5D
yang aku gunain itu animasi.dengan aset ilustrasi 2D yang
disusun dalam ruang 3D, Kak.

Kak Azhar | Keren banget Zeta. By the way, pembimbingnya siapa ya?

Izzeta Pembimbing aku Pak Hata, Kak.

Kak Azhar . | Sip sip, aku caba kulik dulu ya.

Izzeta Oke, Kak.

Kak Ashar Fokus teknologi yang mau Zeta bahas di skripsi ini apa ya kalo
boleh tau?

rzeta Kalo fokusnya lebih ke animasi 2.5D menggunakan efek
parallax, Kak.

Kak Ashar Kalo boleh tau buat ngebikin efek parallax nya itu dengan teknik
apa, tuh?

Penggunaan kamera virtual, Kak. Terus setiap elemen berbentuk
zzeta 2D dipisahkan dalam bidang 3D. Lalu nanti pergerakan

kameranya berupa panning dan zooming untuk menimbulkan

efek parallax-nya.
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta Testing Ahli Uji (Lanjutan)

Kak Azhar

| see. Nah, kalo Zeta sendiri paling ngerasa suka sama efek
parallax-nya waktu lagi bikin scene yang bagian mana?

lzzeta

Yang ini, Kak. (Menunjukan scene 17)

Kak Azhar

Oh, yang bagian paus ya berarti?

lzzeta

lya, Kak.

Kak Azhar

Terus kalau buat bagian‘rigging karakternya, ada fokus buat
gerakan bagian‘tertentu, kah? Misalnya emang.cuma mau
gerakinkepala, tangan, atau kaki aja? Soalnyaa gue merhatiin di
beberapa bagian, kalau untuk facial expression-nya ini emang
style-nya nggak terlalu ngegerakin mata gitu ya? Kira-kira

emang dari Zeta sendiri sengaja atau ada alesan lain?

lzzeta

Kalo rigging karena aku pake puppet pin tool, jadi bagian
spesifiknya tergantung tiap.scene, Kak. Kaya misal di scene
close-up karakter, aku fokus ke-animasi rambutnya. Lalu scene
close-up yang nunjukin tangan, aku fokus.di jarinya. Kalo untuk
mata gerakan animasinya subtle, juga karena terbatas waktu,
Kak.

Kak Azhar

Oke, gak apa-apa. Paham, kok. Oh iya, ini gak harus dibenerin,
kok. Cuma mungkin ada beberapa yang mau aku sampein off the
record dari pertanyaan di dokumen Zeta yang di atas ya.
Berhubung penelitian Zeta perihal parallax, secara garis besar
berarti ga cuma parallaxtapi scenery atau staging-nya ya yang
mau ditonjolin dari animasi Zeta. Secara visual, udah
extraordinarily good. Very good job ya, Zeta. Tapi, ada beberapa
yang miss'nih.yang perlu Zeta teliti lagi. Pas scene bagian
angkot, boleh coba diteliti;.deh..Adayangjanggal kalo dari segi
staging-nya. Takutnya ini ngaruh ke penilaian parallax Zeta tadi.

Yang ini, Zet. (Melampirkan screenshot scene 5)

Izzeta

Di pergerakan angkotnya ya, Kak?

Kak Azhar

Nah iya, sama di menit 1.06. Secara keseluruhan, di scene angkot

ini bisa lebih diteliti lagi ya, Zet, kedepannya.
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta Testing Ahli Uji (Lanjutan)

Wah iya, Kak. Aku jujur gak sadar waktu nonton karena
background-nya konstan itu terus. Baik Kak, thank you banget
koreksinya.

Kalo mau lebih detail lagi, arah kibasan rambutnya waktu di
angkot juga bisa di-improve. Soalnya itu kan anginnya dari
depan, nah harusnya rambutnya ke belakang tuh biar lebih cakep.
Tapi gak apa-apa, ini gak terlalu krusial, gak perlu.dibenerin.
Buat kedepannya aja, Zet.

lzzeta

o

Q

-

n

o

-+

Q
Kak Azhar
Izzeta

Wabh iya bener, Kak.

Jumat, 7 juli-2023

Kak Azhar

eyieyer Labap yiuyaa|od yijiw exdid yeH S

Halo, Zeta. Maaf blom sempet gue tulis pengujiannyaya

kemarin. Malam ini aku coba isi ya.

|zzeta

lya gak apa-apa, Kak.

Sabtu, 8 juli 2023

Kak Azhar

Zeta, sudah ya di-review.

Izzeta

Terima kasih banyak, Kak Azhar..Satu lagi, Kak. Aku izin minta
Curriculum Vitae (CV) terbaru Kakak.

Kak Azhar

Ini paling CV aku yang terbaru. (Mencantumkan link)

Izzeta

Terima kasih banyak, Kak Azhar.

: Jaquins ueyngakuaw uep ueywnjueduaw eduey Ui sijn} eA1e) yninjas neje ueibeqas diynbuaw buesejiqg L
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Lampiran 6. Hasil Beta Testing dengan Ahli Uji

Lampiran 6. Hasil Beta Testing dengan Ahli Uji

Nama : Muhammad Azhar Lazuardi
Usia 24 Tahun
Tabel 1. Pertanyaan Beta Testing Terhadap Ahli Uji
Skor
No. Pertanyaan Keterangan
2 3 5

1 | Apakah alur cerita pada film Alur yang dipilih pada animasi adalah alur maju mundur. Penggambaran
animast jelas dan mudah v | alur maju mundur sudah cukup runut dan tidak membuat bingung
dipahami? penontot.

2 | Apakah penggambaran aset Secara keseluruhan, pengounaan warma pada animasi ini sudah dikemas
1lustrast serta penggunaan /| secan baik. Penggunaan tone warna vang senada membuat seluruh aset
skema warna memberikan grafis ini masih berada pada sat kesatuan.
visualisasi yang menarik?

3 | Apakah komposist setiap Komposisi yang disajikan sudah cukup. Namun bisa lebih dilakukan
scene pada film animasi 1m improvisast kembali dengan lebih melakukan exaggerate pada scene
menarik? tertentu. Contohnya pada scene paus dapat dilakukan pengaturan

komposist vang lebih batk

Sebagai hasil dari beta testing dengan ahli w1, peneliti mengatur kembali
tata letak dan ukuran aszet paus pada scene 17. Selain itu juga ditambahkan
animasi pada aset paus sehinggza gerak paus lebih natural.

4 | Apakah kualitas keseluruhan Audio pada scene 1 cukup representatif. Namun terdapat beberapa
audio sudah terdengar baik bagian yang masih bisa diberikan suara tambahan berupa SFX dan
dan jelas? ambience background. Seperti suara aliran sungai serta ambience

perjalanan di angkot vang ramai masih bisa dikembangkan lagi. Unmuk
voice over sudah cukup baik pengemasannya.

Sebagai hasil dari beta testing dengan ahli uji, peneliti menambahkan
ambience jalan raya yvang di dalamnya terdengar suara mesin mobil dan
suara klakson. Penulis juga menmgkatkan volume sound effect aliran
sungai dari -35dB menjadi -25dB

5 | Apakah gerak animasti terlithat Pergerakan animasi cukup baik. Cukup halus dan terdapat beberapa
halus dan tidak kaku? prinsip animasi yang diterapkan seperti follow through pada scene angkot.

6 | Apakah pergerakan animasi Beberapa prinsip sudah sangat tampak diterapkan seperti ease in ease our,
sudah sesuar dengan 12 Jfollow through, secondary action, dan staging.
prinsip animasi?

7 | Apakah efek paraliax terlihat Efek parallax terdapat pada scene paus, perkotaan dalam angkot. Efek
dengan jelas? tersebut cukup terlihat namun dapat lebih dilakukan hiperbola atau

exaggerate agar lebih tampak untuk penonton

Sebagai hasil dari beta resting dengan ahli uj1. peneliti menambahkan
animasi pada mata dan mulut dengan menambahkan titik-titik puppet pin
untuk mendapatkan wajah karakter vang lebih ekspresif.

8 | Apakah film animas: 1 dapat Terdapatnya perspektif pada animast membuat film 11 dapat dikatakan
dikatakan sebagai animasi v sebagai animasi 2. 5D. Selain itu, staging dalam beberapa sceme terlihat
2.5D? membentuk suatu ruangan 3D vang disajikan dalam bentuk 2D, sehingga

dapat dikategorikan sebagai sebuah film animasi 2 5D

9 | Apakah penggunaan beberapa Penggunaan berbagai tipe shor dalam animast ini sudah tepat sasaran.
tipe shot seperti axtreme close Komposisi di dalamnya juga cukup batk
up, close up, medium close up, Y,
dan wide shot sudah sesuai
dan membuat adegan terlihat
menarik?

10 | Apakah pergerakan kamera Efek kamera pada animasi ini berupa slow motion. Sudah digunakan
pada film animast sudah baik v | dengan baik serta tepat guna.
dan halus?
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Lampiran 6. Hasil Beta Testing Ahli Uji (Lanjutan)

11 | Apakah dampak negatif

hidup biota laut sudah
tergambarkan dalam film

animasi?

sampah plastik pada kualitas

Dampak negatif digambarkan pada saat karakter utama sedang bermimpr
Penggambarannya sudah cukup gelas, namun mungkin warna pada plastik
sampah dapat lebih diberikan kontras. Hal i bertujuan untuk lebih
memperjelas visualizasi sampsh yang ingin ditonjolkan.

Sebagai hasil dan beta resting dengan ahli uj1, peneliti menambahkan efek
Lumetri Color pada layer aset sampah dan meningkatkan kontras sebesar
125.

12 | Apakah film animas:
menggambarkan bahwa

tumbuh dari dalam diri
sendin?

kesadaran lingkungan harus

Sudah cukup tergambarkan dan dialog yang ada

13 | laut sudah tersampaikan
dalam film animasi?

Apakah keutamaan kebersthan

Cukup terlihat dar efek yang ditimbulkan.

Apakah Anda setwu film
animast digunakan sebaga
ajakan untuk menjaga
kelestarian laut?

Ya, tergambarkan dar seluruh dialog vang ada.

Apakah film animasi dapat

Ln

menghimbau masyarakat
tentang kebersihan laut?

digunakan pemerintah untuk

Bisa digunakan untuk dijadikan video edukasi di sekitar bantaran sungat
maupun pinggir pantai akan bahava membuang sampah ke air.

Kritik dan Saran:

Animasi sudah cukup baik dan menarik perhatian penonton. Dapat dikembangkan kembali dari segi ide cerita maupun penyajian
secara animasi. Penerapan prinsip animasi pada muka dapat memberikan efek animasi vang lebih baik Staging pada scene angkot
di menit 00:35 dan 01:06 bisa diatur kembali dan arah kibasan rambut karakter waktu di angkot juga bisa di-improve gerakannya

sesual arah angin.

Tanda Tangan Ahli Up

Muhammad Azhar Lazuardi
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Lampiran 7. Pertanyaan Beta Testing Terhadap Masyarakat Umum

Lampiran 7. Pertanyaan Beta Testing Terhadap Masyarakat Umum

Skor

No Pertanyaan
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1 | Apakah Anda setuju dengan. keutamaan
kebersihan laut?

2 | Apakah Anda setuju sampah plastik
memiliki dampak negatif pada kualitas hidup
biota laut?
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3 | Apakah Anda setuju sebagian besar jumlah
sampah plastik di laut berasal dari daratan?
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4. |/Apakah Anda setuju kesadaran lingkungan
harus tumbuh dari dalam diri sendiri?

5 | Apakah pengelolaan sampah plastik.secara
mandiri dapat mengurangi produksi sampah
plastik di laut?

6 | Apakah alur cerita pada film animasi jelas
dan mudah dipahami?

7 | Apakah durasi film animasivini sudah
merangkum keseluruhan cerita?
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8 | Apakah tampilan film animasi menarik
secara keseluruhan?

9 | Apakah kualitas suara secara keseluruhan
terdengar baik dan jelas?

10 | Apakah gerak animasi terlihat halus dan
tidak kaku?
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11 | Apakah Anda setuju film animasi digunakan
sebagai ajakan untuk menjaga kelestarian
laut?

12 | Apakah Anda sependapat jika pemerintah
melakukan himbauan tentang kebersihan
laut melalui film animasi?

o
o
o
=
Q
=
=
o
]
=
=7
o
=
<
]
c
=
-~
c
=
=
)
T
o
=
=
=
@
]
S
o
]
3
o
=
=
o
=
T
o
3
=
H
o
]
T
o
=
=
=
o
=
=
o
-
<
)
3
o
=
T
o
3
=
=
o
=
o
°
=]
-
o
=
o
o
=
=
=
Y
]
=
=
=
=
o
-
Y
<
(=1
3
N
o
c
o
S
w
<
o
-
=
3
o
w
-
o
=

126



o
~ Il 2 =
=
i 15
=
m
~
1-2
g
©
1-2 1—%
)]

5
25

2
|
Pelajar

17
| 3
22 23

H Usia
Pekerjaan Responden

Lampiran 8. Hasil Kuesioner Terhadap Masyarakat Umum
= Pekerjaan

Usia Responden

27
Mahasiswa

8
3 I
20 21
2
[ |
Wiraswasta

Swasta

0}I
-l =

0 O F N O O VvV T N O
L o B B S |

Lampiran 8. Hasil Kuesioner Terhadap Masyarakat Umum
Karyawan

30
25
20
15
10

5

0

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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3. Apakah Anda setuju sebagian besar jumlah sampah plastik di laut berasal dari 10 copy
daratan?

42 responses
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4. Apakah Anda setuju kesadaran lingkungan harus tumbuh dari dalam diri sendiri? 10 copy

42 responses
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5. Apakah pengelolaan sampah plastik secara mandiri dapat mengurangi produksi IO copy
sampah plastik di laut?
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11. Apakah Anda setuju film animasi digunakan sebagai ajakan untuk menjaga
}
30

kelestarian laut?

12. Apakah Anda sependapat jika pemerintah melakukan himbauan tentang

kebersihan laut melalui film animasi?

42 responses
42 responses
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