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MOTTO 

“Tidak ada yang tidak mungkin di dunia ini.  Apabila Ia menghendaki maka 

segalanya menjadi mungkin” 

 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum hingga mereka 

mengubah diri mereka sendiri”  

(QS. Ar-Ra’ad:11) 

 

“Allah tidak membebani seseorang itu melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya.” 

 (QS. Al-Baqarah: 286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan.”  

(QS. Al-Insyirah: 5-6) 
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INTISARI 

Di Indonesia, masih banyak masyarakat yang tidak perduli terhadap 

kebersihan. Berdasarkan data riset Kementerian Kesehatan diketahui hanya 20% 

dari total masyarakat Indonesia yang peduli terhadap kebersihan dan kesehatan. 

Ini berarti, dari 262 juta jiwa di Indonesia hanya sekitar 52 juta orang yang 

memiliki kepedulian terhadap kebersihan lingkungan. Dampak yang ditimbulkan 

akibat dari tidak menjaga kebersihan lingkungan dapat mencemari lingkungan, 

merusak pemandangan, menimbulkan penyakit, dan dapat menurunkan kualitas 

kesehatan. 

Pada penelitian ini, peneliti mencoba membuat animasi 2D yang 

didalamnya memberikan pesan moral untuk menjaga kebersihan, agar penonton 

yang menontonnya dapat tersadar akan pentingnya kebersihan. Pembuatan 

animasi melalui beberapa tahap yaitu : analisis, pra-produksi, produksi, dan pasca 

produksi 

Pada alpha testing, 11 kebutuhan informasi dan 12 prinsip animasi telah 

terpenuhi. Pada beta testing, aspek cerita mendapat nilai akhir sebesar 89,43% 

dengan kriteria “cukup”. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, animasi 

“Healthy Life” terdapat pesan moral dan penonton dapat mengerti isi dari pesan 

tersebut. 

 

Kata Kunci: Pembuatan, Animasi, 2D, Frame, Video, Kebersihan. 
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ABSTRACT 

In Indonesia, there are still many people who do not care about 

cleanliness. Based on research data from the Ministry of Health it is known that 

only 20% of the total Indonesian people care about cleanliness and health. This 

means, of the 262 million people in Indonesia, only around 52 million people have 

a concern for environmental cleanliness. The impact caused by not keeping the 

environment clean can pollute the environment, damage the scenery, cause 

disease, and can reduce the quality of health. 

In this research, the researcher tries to make a 2D animation in which it 

provides a moral message to maintain cleanliness, so that viewers who watch it 

can realize the importance of cleanliness. Making animation through several 

stages, namely: analysis, pre-production, production, and post-production 

In alpha testing 11 information needs and 12 animation principles have 

been met. In beta testing, the aspect of the story gets a final score of 89.43% with 

the criteria of "enough". Based on testing that has been done, the animation 

"Healthy Life" contained a moral message and the audience could understand the 

contents of the message. 

 

Keywords: Making, Animation, 2D, Frame, Video, Cleanlines


