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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 puluhan hingga 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. 

Melalui film, 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 dan Facebook. 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.
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BAB I 

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 et al., 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 Ilmu Pengetahuan 

Indonesia menyebutkan, terdapat dominasi sampah plastik yang tinggi pada 

ekosistem dan biota laut. Menurut pengamatan yang dilakukan oleh (Lembaga Ilmu 

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 
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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 (RPJMN) 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 dari dalam diri sendiri dan tindakannya 

merupakan kebiasaan (Ihsyaluddin & 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 ilmiah dan perkembangan 

teknologi, serta mendorong kesadaran untuk bersikap (Hervé & 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 

sampah plastik. 

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

3. Software yang digunakan dalam proses produksi film animasi 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 

Sistematika penulisan merupakan sebuah metode atau urutan dalam 

menyelesaikan sebuah riset, penelitian, maupun karya tulis. Adapun sistematika 

penulisan dalam proposal skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I menjelaskan mengenai latar belakang perancangan film pendek animasi 

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 II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab II 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 III METODE PENELITIAN 

Bab III menjelaskan mengenai dalam bab ini penulis mengemukakan tentang 

metode penelitian yang dilakukan oleh penulis dalam pengembangan sistem 

informasi. Agar sistematis, bab metode penelitian meliput: 

a. Rancangan penelitian 

b. Tahapan penelitian 

c. Objek penelitian 

d. Model/Framework yang digunakan 

e. 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 hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan 

saran yang membangun untuk peneliti selanjutnya yang akan melakukan 

penelitian dengan subjek serupa.
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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 berdurasi 4 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. 

2. Berdasarkan hasil alpha testing, aset ilustrasi, aset audio, dan gerak animasi 

dalam film pendek animasi 2.5D ini telah sesuai dengan hasil yang diharapkan.  

3. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli uji, film animasi yang dihasilkan 

memperoleh persentase sebesar 96% 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.  

4. Hasil beta testing yang dilakukan terhadap responden berusia 18-34 tahun 

menunjukan bahwa 91,91% responden setuju bahwa film animasi dapat 

digunakan sebagai 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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1. 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. 

2. Gambar sampah plastik sebaiknya diberikan warna yang kontras sehingga lebih 

menonjol dibandingkan dengan objek lain pada scene yang sama.  

3. Perekaman audio voice-over atau dubbing sebaiknya menggunakan 

microphone kondenser dan proses perekaman dilakukan dalam ruang yang 

kedap suara. 

4. Pada gerak animasi karakter, dapat ditambahkan animasi facial expression 

pada wajah seperti gerakan mata untuk memberikan efek animasi yang lebih 

baik.  

5. Film animasi ini dapat digunakan oleh pemerintah sebagai video edukasi di 

sekitar bantaran sungai maupun pinggir pantai.
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Nama: Muhammad Azhar Lazuardi 

Usia: 24 tahun 

 

Sabtu, 17 Juni 2023 

Izzeta 

Assalamualaikum. Pagi, Kak. Perkenalkan, nama aku Izzeta 

Fathimatuzzahra dari TMD 19. Boleh minta waktunya untuk 

tanya-tanya gak, Kak? 

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

Izzeta 

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 dan ada waktu luang, apakah Kakak mau 

jadi ahli uji untuk penelitian aku? 

Kak Azhar 
Iyaa betul. Boleh jelasin lebih detail lagi soal skripsi Zeta tentang 

apa? Zeta ngerjain bagian apa dan ngerjain apa aja? 

Izzeta 

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. 

Kak Azhar 

Wah ngerjain semuanya ya, keren. Boleh nih nanti dibantu isi 

buat penelitian Zeta. Nanti minta storyline-nya juga ya untuk 

dibaca. 

Izzeta 

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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Kak Azhar 

Kalau dari aku sih fleksibel aja dihubungi kapan, cuma mungkin 

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? 

Izzeta 
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. 

Izzeta Siap, Kak. 

Rabu, 5 Juli 2023 

Izzeta 

Assalamualaikum, malam Kak Azhar. Berikut video animasinya 

(mencantumkan link). Untuk link pengujiannya ini ya kak 

(mencantumkan link). Oh iya, sebagai 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 coba kulik dulu ya. 

Izzeta Oke, Kak. 

Kak Azhar 
Fokus teknologi yang mau Zeta bahas di skripsi ini apa ya kalo 

boleh tau? 

Izzeta 
Kalo fokusnya lebih ke animasi 2.5D menggunakan efek 

parallax, Kak. 

Kak Azhar 
Kalo boleh tau buat ngebikin efek parallax nya itu dengan teknik 

apa, tuh? 

Izzeta 

Penggunaan kamera virtual, Kak. Terus setiap elemen berbentuk 

2D dipisahkan dalam bidang 3D. Lalu nanti pergerakan 

kameranya berupa panning dan zooming untuk menimbulkan 

efek parallax-nya. 
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Kak Azhar 
I see. Nah, kalo Zeta sendiri paling ngerasa suka sama efek 

parallax-nya waktu lagi bikin scene yang bagian mana? 

Izzeta Yang ini, Kak. (Menunjukan scene 17) 

Kak Azhar Oh, yang bagian paus ya berarti? 

Izzeta Iya, Kak. 

Kak Azhar 

Terus kalau buat bagian rigging karakternya, ada fokus buat 

gerakan bagian tertentu, kah? Misalnya emang cuma mau 

gerakin kepala, 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? 

Izzeta 

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 parallax tapi 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. Ada yang janggal 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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Izzeta 

Wah iya, Kak. Aku jujur gak sadar waktu nonton karena 

background-nya konstan itu terus. Baik Kak, thank you banget 

koreksinya. 

Kak Azhar 

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. 

Izzeta Wah iya bener, Kak. 

Jumat, 7 juli 2023 

Kak Azhar 
Halo, Zeta. Maaf blom sempet gue tulis pengujiannya ya 

kemarin. Malam ini aku coba isi ya. 

Izzeta Iya 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. 
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Lampiran 7. Pertanyaan Beta Testing Terhadap Masyarakat Umum 

No Pertanyaan 

Skor 

1 2 3 4 5 

1 Apakah Anda setuju dengan keutamaan 

kebersihan laut? 

     

2 Apakah Anda setuju sampah plastik 

memiliki dampak negatif pada kualitas hidup 

biota laut? 

     

3 Apakah Anda setuju sebagian besar jumlah 

sampah plastik di laut berasal dari daratan? 

     

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 animasi ini sudah 

merangkum keseluruhan cerita? 

     

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? 

     

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? 
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