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INTISARI 
 

Meningkatnya tren konsumsi minuman kemasan menjadi perhatian serius 

karena dapat meningkatkan risiko penyakit ginjal kronis. Rendahnya kesadaran 

anak-anak terhadap bahaya minuman tersebut menunjukkan perlunya media 

edukasi yang menarik, relevan, dan sesuai dengan gaya komunikasi generasi muda. 

Oleh karena itu, dibuatlah animasi edukatif yang bertujuan menyampaikan pesan 

kesehatan secara visual dan informatif. 

Pembuatan animasi dilakukan menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahapan, yaitu konseptualisasi, 

perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Animasi 

dibuat dengan teknik 2D Cut-Out untuk menghasilkan gerakan visual yang 

sederhana namun tetap komunikatif. Perangkat lunak yang digunakan dalam proses 

produksi mencakup Adobe Illustrator untuk pembuatan aset visual, Adobe After 

Effects untuk animasi, serta CapCut sebagai perangkat lunak penyunting akhir 

sebelum distribusi. 

Animasi yang telah selesai disebarluaskan melalui platform TikTok untuk 

menjangkau audiens. Pengujian dilakukan untuk mengukur kejelasan pesan dan 

efektivitas penyampaian informasi. Hasil menunjukkan bahwa animasi ini efektif 

sebagai media edukasi dalam meningkatkan kesadaran akan pentingnya gaya hidup 

sehat, khususnya terkait konsumsi minuman kemasan. 

Kata kunci: Animasi 2D, Cut-Out, Edukasi Kesehatan, Anak-anak, Minuman 

Kemasan, MDLC 
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ABSTRACT 
 

The rising trend of packaged beverage consumption has become a serious 

concern, as it can increase the risk of chronic kidney disease. The low level of 

awareness among children regarding the dangers of such drinks highlights the need 

for educational media that is engaging, relevant, and aligned with the 

communication style of the younger generation. Therefore, an educational 

animation was created to visually and informatively convey health messages. 

The animation was developed using the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) method, which consists of six stages: concept, design, material collection, 

assembly, testing, and distribution. The animation was produced using the 2D Cut-

Out technique to create simple yet communicative visual movements. The 

production process utilized Adobe Illustrator for creating visual Asets, Adobe After 

Effects for animation, and CapCut as the final editing software before distribution. 

The completed animation was distributed via the TikTok platform to reach the 

target audience. Testing was conducted to evaluate message clarity and the 

effectiveness of information delivery. The results showed that the animation was 

effective as an educational medium in raising awareness about the importance of a 

healthy lifestyle, particularly in relation to packaged beverage consumption. 

Keywords: 2D Animation, Cut-Out, Health Education, Childern, Packaged 

Beverages, MDLC 

 


