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INTISARI

Sampah rumah tangga kerap kali menjadi pusat perhatian pemerintah kota
setempat. Di tahun 2024 ini, masyarakat kota Yogyakarta tidak asing lagi dengan
istilah “Jogja Darurat Sampah”. Istilah tersebut muncul akibat penuhnya depo-depo
sampah dan TPA (Tempat Pembuangan Akhir) di sekitar area kota Yogyakarta.
Dengan penuhnya depo sampah dan TPA, masyarakat kemudian mulai membuang
sampah di tempat-tempat umum seperti di tong sampah trotoar, membuat kota
menjadi terlihat penuh dengan sampah dan menjadi tidak indah. Penyebab
menumpuknya sampah rumah tangga di berbagai depo sampah dan TPA adalah
karena kurangnya kesadaran masyarakat akan sampah yang mereka miliki.
Masyarakat merasa tidak bertanggung jawab akan sampahnya masing-masing dan
hanya bisa menyerahkan masalahnya kepada pemerintah setempat, mengakibatkan
pemerintah yang juga kewalahan untuk mengelola dan mencari solusi untuk
masalah sampah yang ada di Yogyakarta saat ini.

Penelitian ini akan membahas bagaimana merancang sebuah video edukasi
tentang cara pengolahan sampah rumah tangga secara mandiri, yang bertujuan
untuk meningkatkan pemahaman masyarakat di Padukuhan Gejayan tentang cara
mengolah sampah secara mandiri. Proses ini melibatkan perancangan konsep video,
memvisualisasikan konsep tersebut ke dalam bentuk video dengan metode motion
graphics dan mengevaluasi dampak edukasi yang diterima oleh masyarakat.

Dengan hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan
terhadap peningkatan pemahaman masyarakat mengenai pengolahan sampah.
Dengan demikian, diharapkan masyarakat dapat lebih aktif berpartisipasi dalam
menjaga keberlanjutan ekosistem lingkungan di Padukuhan Gejayan melalui
pengelolaan yang tepat dan berkelanjutan terhadap sampah anorganik dan organik.

Kata kunci: motion graphic, animasi 2D, pengolahan sampah, edukasi.
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ABSTRACT

Household waste often becomes the focus of local city government attention.
In 2024, the residents of Yogyakarta are accustomed to the term "Jogja Emergency
Waste." This term arose due to the overcapacity of waste depots and landfills (TPA)
around the Yogyakarta area. With the waste depots and TPAs being full, residents
have begun to dispose of waste in public places such as sidewalk trash bins, making
the city appear littered and unattractive. The accumulation of household waste in
various waste depots and TPAs is caused by the lack of awareness among residents
about their waste. People feel no responsibility for their waste and merely pass the
problem onto the local government, causing the government to struggle in
managing and finding solutions to the waste issues currently facing Yogyakarta.

This research will discuss how to design an educational video about household
waste management independently, aiming to increase the understanding of the
residents in Padukuhan Gejayan about how to manage their waste independently.
This process involves designing the video concept, visualizing the idea into a video
using motion graphics methods, and evaluating the educational impact received by
the community.

Hopefully, this research's results will greatly increase the public's
understanding of waste management. Thus, it is expected that the community will
become more actively involved in maintaining the sustainability of the
environmental ecosystem in Padukuhan Gejayan through proper and sustainable
management of inorganic and organic waste.

Keyword: motion graphic, 2D animation, waste management, education.
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