
ANALISA DAN PERANCANGAN VIDEO ANIMASI 2D  

BANK SAMPAH POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

MENGGUNAKAN METODE MULTIMEDIA DEVELOPMENT 

LIFE CYCLE (MDLC) 

 

SKRIPSI 

 

 

 

Disusun Untuk Memenuhi Syarat Menyelesaikan Pendidikan 

Sarjana Terapan Jurusan Teknik Komputer Program Studi 

Teknologi Informatika Multimedia Digital  

Politeknik Negeri Sriwijaya    

 

Oleh :  

MEIDIANA ARIYANI 

061540722058 

 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

JURUSAN TEKNIK KOMPUTER 

2019



iv 
 

 

 

  



v 
 

  



vi 
 

  



vii 
 

MOTTO  

“Hidup terlalu singkat jika hanya menyesal. Hidup 

hanya sekali, namun jika digunakan dengan baik, 

sekali saja cukup.” 
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RINGKASAN 

 

Pada Skripsi ini dirancang sebuah Video animasi 2D bertema “Penanganan 

sampah yang bijak melalui kotak sumbangan sampah bersih oleh Bank Sampah 

(Manajemen Dana Sosial dari Sampah Kampus)” sebagai bentuk simpati terhadap 

kesadaran masyarakat kampus saat ini mengenai pentingnya bersikap bijak dalam 

menangani sampah kampus untuk keperluan dana sosial.  Dalam penelitian ini 

Video animasi menggunakan video dengan jenis Animasi 2 Dimensi CGA. Video 

ini mengandalkan kekuatan cerita dari data-data yang telah dikumpulkan dan 

diteliti sebelumnya, sehingga video ini diharapkan dapat menjadi langkah pertama 

cepat tanggap masyarakat terhadap sampah yang mencemari lingkungan kampus. 

Setidaknya kesadaran akan dampak dari sampah yang ditimbulkan di lingkup 

kecil seperti sampah kampus diharapkan dapat segera ditangani oleh pribadi 

masing-masing. Adapun isi video ini berupa himbauan untuk bersikap bijak 

terhadap sampah, pengenalan kotak sumbangan sampah bersih oleh Bank Sampah 

di Politeknik Negeri Sriwijaya dan sedikit informasi mengenai manfaat dari 

menymbang sampah di Bank Sampah. 

Kata kunci: Video, Animasi 2D, CGA, Sampah, Bank Sampah   
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ABSTRACT 

In this minithesis has been created  2D animation video with the theme “Wise 

waste handling through a clean garbage donation box by the waste banks (Social 

Fund Management from Campus Waste)” as a form of sympathy for the 

awareness of the campus community today about the importance of being wise in 

handling campus waste for social funding needs. In this observation videos made 

in 2D CGA type. The information submitted has been collected and examined. So 

this video is expected to be the first step in the community’s responsive response 

to waste that pollutes the campus environment. At least awareness of the impact of 

waste generated in small areas such as campus waste is expected to be 

immediately handled by each individual. The contents of this video are in the form 

of an appeal to be wise about garbage, the introduction of clean garbage donation 

boxes by the waste banks at Sriwijaya State Polytechnic and a little information 

about the benefits of producing garbage in the waste bank. 

Keywords: Video, 2D Animation, CGA, Garbage, Waste Banks   
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