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ABSTRAK 

 

Limbah sampah merupakan barang sisa atau barang yang sudah tidak 

terpakai dari suatu kegiatan manusia, hal ini akan menjadi serius jika limbah 

sampah tidak ditangani dengan tepat. Langkah awal yang dapat dilakukan adalah 

dengan mengurangi jumlah pemakaian produk sehari-hari yang dapat 

menimbulkan barang sisa. Kesadaran ini harus dapat ditumbuhkan kepada 

masyarakat, agar lingkungan hidup yang kita tinggali ini dapat terus terjaga 

sampai ke anak cucu kita. 

 

Teknik yang digunakan dalam proses pembuatan film animasi “Entity” 

adalah animasi 2D yang dilaksanakan melalui 3 tahapan yaitu praproduksi 

(penulisan cerita, riset, desain karakter, dan storyboard), produksi (background, 

dubbing, sound effect, asseting, rigging, animating, dan scoring), dan pasca 

produksi (compositing, editing, dan rendering). 

 

Film Animasi 2D “Entity” berdurasi 3 menit 30 detik. Jumlah shot 

mencapai 36 shot dengan total frame 3150 format HDTV 1920x1080px 24 fps 

(frame per second). Pada animasi ini menerapkan 12 Prinsip Animasi (squash and 

stretch, anticipation, staging, staging, straight ahead and pose to pose, follow 

through and overlapping, slow in and slow out , arcs, secondary action, timing, 

exaggeration,solid drawing, dan appeal). 

 

Kata kunci : Sampah, Lingkungan, Kolase, Animasi 2D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Berkembang dan bertahan hidup merupakan kegiatan kelangsungan 

manusia untuk mencapai suatu kesejahteraan, langkah tersebut memiliki sebuah 

tujuan sebagai pemenuhuan kebutuhan pangan (makanan), sandang (pakaian), dan 

papan (tempat tinggal). Setiap kegiatan untuk memenuhi kebutuhan tersebut, pada 

akhirnya akan menghasilkan sisa limbah dan sampah yang dibuang. Menurut 

Badan Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), sampah adalah sesuatu yang tidak 

digunakan, tidak disenangi, atau sesuatu yang dibuang berasal dari kegiatan 

manusia, dan tidak terjadi dengan sendirinya. Jika sampah tidak diatasi dengan 

serius dan dibiarkan akan merusak dan mencemari lingkungan. Kencendrungan 

kerusakan sangat beriringan dengan pertumbuhan  dan kebutuhan suatu daerah, 

semakin banyak produktifitas suatu daerah maka akan semakin banyak juga sisa 

sampah dan limbah yang terbuang. Menurut (Sulistiyorini, 2018:41) dalam 

bukunya berjudul “Sampah dan Pencemaran”,  

Sampah atau limbah timbul dari suatu kegiatan yang dilakukan. Sampah 

atau limbah menyebabkan pencemaran yang berpengaruh buruk pada 

tanah yang kita diami, air yang kita minum, dan udara yang kita hirup. 

Setiap kegiatan yang dilakukan manusia akan menghasilkan sisa 

pembuangan limbah atau sampah yang dapat mencemari dan merusak 

lingkungan secara tidak langsung. 

 

Kolase secara pengertian umum merupakan karya seni penggabungan 

eksplorasi antara teknik melukis dengan menempelkan berbagai macam bahan 

materi yang diaplikasikan ke dalam suatu media. Pembuatan karya seni kolase 

memanfaatkan materi dari bahan alam, bahan buatan hingga bahan sisa yang 

disusun dan ditempel sehingga menciptakan karya seni yang dapat dinikmati. 

Kata kolase sendiri dalam bahasa Inggris disebut “collage” yang berasal dari kata 

“coller” dalam bahasa Prancis, yang berarti “merekatkan”.  Menurut (Susanto, 
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2002:63) dalam bukunya Syakir Muharrar & Sri Verayanti yang berjudul “Kreasi 

Kolase, Montase, Mozaik Sederhana”, 

Kolase adalah sebuah teknik menempel berbagai macam unsur ke dalam 

satu frame sehingga menghasilkan karya seni yang baru. Dengan demikian, 

kolase adalah karya seni rupa yang dibuat dengan cara menempelkan 

bahan apa saja ke dalam satu komposisi yang serasi sehingga menjadi satu 

kesatuan karya. 

 

Film animasi 2D “Entity” mengangkat permasalahan pencemaran 

lingkungan akibat limbah sampah yang berlebih, dengan penyampaian pesan 

secara realita satire. Karakter utama di film ini sebagai makhluk sampah yang 

dianggap remeh, sementara manusia menjadi karakter antagonis yang 

menyepelekan entitas sampah itu sendiri. Film ini berfokuskan menumbuhkan 

kesadaran masyarakat agar tidak menganggap remeh sampah, dengan 

memvisualkan adegan-adegan manusia yang tidak peduli serta kerusakan 

lingkungan yang ditumbulkan. Penggunakan teknik kolase secara digital selain 

mempercepat produksi, dapat membuat kesan realistis dan memperkuat nilai 

estetika dalam film animasi 2D “Entity”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan permasalahan yang 

akan diselesaikan sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara mengedukasi dan menyadarkan masyarakat agar peduli akan 

keberadaan limbah sampah yang mereka buang setiap harinya. 

2. Bagaimana membuat gaya kolase menjadi suatu tontonan yang dapat 

dinikmati. 
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C. Tujuan 

Tujuan dari penciptaan karya film animasi 2D “Entity” antara lain : 

1. Memberikan edukasi dan kesadaran kepada masyarakat tentang limbah 

sampah, dengan penyampaian pesan film secara jelas dan mudah dipahami 

semua kalangan dari segi pendidikan dan stastus sosial. 

2. Menjadikan gaya kolase menjadi gaya unik dalam perfilman animasi serta 

memperkuat kesan realistis dan daya tarik tersendiri dari film ini. 

 

D. Target Audien 

Target audien penciptaan karya film animasi 2D  “Entity” ini adalah : 

1. Usia  : 18 Tahun ke atas (Remaja dan Dewasa) 

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan  : Berbagai latar pendidikan 

4. Status sosial : Semua kalangan 

5. Negara : Internasional  

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Capaian akhir dari produksi karya tugas akhir ini adalah benar-benar 

menjadi satu animasi utuh, dengan tahapan sebagai berikut: 

 

1. Penulisan cerita 

Penulisan cerita pada film animasi 2D “Entity” dilakukan secara bertahap 

dimulai dari pencarian ide, sinopsis, hingga pembuatan naskah skenario. Ide 

yang didapat dari keresahan pribadi mengenai permasalahan lingkungan yang 

tidak terkendali dan kebiasaan buruk masyarakat yang membuang sampah 

sembarangan dirasa meresahkan. 

 

2. Riset dan konsep 

Dilakukan beberapa riset seperti mengamati masyarakat yang gemar 

membuang sampah pada aliran sungai, perkampungan kumuh yang ada di Ibu 
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Kota Jakarta, hingga membaca berita lewat jejaring internet soal pencemaran 

lingkungan. Selain itu mencari referensi visual kolase juga diperlukan untuk 

memperkaya nilai seni di film ini. 

 

3. Storyboard 

Pengerjaan storyboard akan dilakukan ketika naskah skenario film 

“Entity” sudah benar-benar jadi. Setelah skenario sudah jadi, dibuatkan visual, 

pengambilan kamera, lokasi, adegan, ekspresi tokoh, suara, dan durasi setiap 

scene, dengan begitu mempermudah untuk ke tahap produksi. 

 

4. Suara 

Musik yang akan digunakan adalah musik yang dibuat oleh rekan yang 

ahli dibidang musik. Dengan tipe musik sci-fi akan memperkuat lingkungan 

yang asing dan gersang. Selain musik, suara latar juga diperlukan untuk 

memperkuat situasi di film. Pengambilan efek suara menggunakan teknik 

voley dan pustaka suara gratis salah satu website legal untuk mempertegas 

adegan yang ada di film. 

 

5. Background/Environment 

Dalam pembuatan latar background menggunakan gambar sungguhan 

yang nantinya akan diolah menjadi rangkaian kolase menyerupai objek yang 

dibutuhkan. Untuk mendapatkan gambar tersebut dengan memfotonya secara 

langsung, jika ada gambar yang sulit didapatkan, maka akan mengunduhnya 

lewat website legal. 

 

6. Asseting 

Proses Asseting dilakukan dengan cara memotong bagian fisik karakter 

atau benda lainnya yang ingin digerakan di dalam film. Pada proses ini 

pemotongan objek karakter akan dibagi menjadi beberapa bagian seperti 

kepala, badan, tangan, dan kaki. Untuk latar yang digerakan akan dipisahkan 
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beberapa layer, dengan begitu akan memudahkan penggerakan ditahap 

penganimasi nanti. 

 

7. Rigging 

Proses ini merangkai potongan asset menjadi karakter yang utuh, serta 

menentukan letak ancorpoint persendian karakter agar pada saat tahap 

penganimasian mudah digerakan  dan sesuai dengan semestinya. 

 

8. Animating 

Dalam proses animate menggunakan teknik cut out, menggerakan rig 

karakter sesuai dengan adegan di dalam film. Dalam proses ini juga 

menerapkan beberapa prinsip animasi seperti timing, squash & straight, 

anticipation, dan arc. 

 

9. Compositing 

Proses compositing dilakukan dengan penggabungan adegan karakter 

dengan background. Dalam proses ini juga dilakukan pengaturan komposisi 

warna dan tata letak tiap elemen dalam satu frame, serta menambahkan 

partikel efek dan grading untuk membuatnya lebih menyatu. 

 

10.   Editing 

Setelah semua komponen yang diperlukan dalam film animasi 2D “Entity” 

didapatkan, semuanya digabungkan dan diurutkan agar menjadi kesatuan film 

animasi seperti yang tertulis dalam cerita. Musik dan efek suara juga 

ditambahkan seperti yang dilakukan pada saat mengerjakan storyboard. 

 

11.   Render and Mastering 

Setelah semua komponen film animasi 2D “Entity” digabungkan dan 

tertata, dilakukan proses rendering video menjadi satu berkas film dengan 

format .mp4 atau .avi. Resolusi yang diatur saat rendering adalah 1980x1080, 

rasio 16:9, dan frame rate 24. Setelah rendering selesai dan menjadi film utuh 
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kemudian dilakukan proses burning ke dalam DVD (Digital Video Disc) dan 

dimasukkan ke dalam cover. Terakhir diberi cover ilustrasi dan poster film 

animasi 2D “Entity”. 

 

Urutan  proses  tersebut  menjadi  acuan  dan  ukuran  jalannya pengerjaan 

karya. Dari urutan awal hingga akhir jika telah terpenuhi maka karya animasi 

dinyatakan selesai dan siap untuk diujikan hingga dipublikasikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


