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INTISARI 
 

       Animasi adalah salah satu Upaya manusia dalam menggambarkan dan 
merekam apa yang mereka imajinasikan. Selain itu, animasi dapat digambarkan 
sebagai usaha membuat karakter dan benda menjadi bergerak dan hidup. Dalam 
laporan ini, saya akan membahas mengenai proses pembuatan video animasi 2D 
yang berisi edukasi tentang pentingnya menjaga kebersihan, Adapun judul dari 
video animasi tersebut adalah Pembuatan Video Animasi Cara Mencuci Tangan 
Sebagai Sarana Edukasi Bagi Siswa SD Budi Mulia Dua Panjen Yogyakarta. 
Pembuatan video animasi cara mencuci tangan merupakan video yang berisi 
edukasi mengenai cara mencuci tangan.  
       Pembuatan animasi ini menggunakan metode Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC), yaitu ada tahap Concept, Design, Material Collecting, Assembly, 
Testing, dan Distribution. Perangkat lunak yang digunakan dalam proses produksi 
animasi yaitu Adobe Illustrator sebagai pembuatan storyboard, Adobe Photoshop 
sebagai pembuatan Asset 2D, Adobe After Effect sebagai pembuatan Gerakan 
objek 2D, Adobe Media Encoder untuk mengubah format video ke mp4, dan Adobe 
Premiere pro sebagai editing dalam menggabungkan hasil pembuatan Gerakan 
animasi video. 
      Target audiens dari pembuatan video ini yaitu penonton dan anak anak SD Budi 
Mulia Dua Panjen Yogyakarta. Diharapkan video animasi ini dapat memberi 
pengetahuan tentang bagaimana cara mencuci tangan yang baik dan benar. Video 
animasi ini dibuat dengan menawarkan visualisasi animasi yang menarik penonton 
dan anak-anak. Dengan menggunakan perangkat lunak Adobe Photoshop, Adobe 
After Effect, dan Adobe Premiere, diharapkan animator dapat membuat animasi 
dengan nilai yang bermutu dan karakter yang menarik perhatian penonton dan anak-
anak SD. 
 
Kata kunci: Animasi, 2D, Video, Edukasi, Kebersihan. 
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Abstract 
 

       Animation is a human endeavor to depict and capture what they imagine. 
Furthermore, animation can be described as the effort to make characters and 
objects move and come to life. In this report, I will discuss the process of creating 
a 2D animated video that educates students about the importance of maintaining 
hygiene. The title of the animated video is "Creating an Animated Video on How to 
Wash Hands as an Educational Tool for Students at Budi Mulia Dua Elementary 
School, Panjen, Yogyakarta." The animated video on how to wash hands is an 
educational video about how to wash hands. 

      This animation was created using the Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC) method, which includes the stages of Concept, Design, Material 
Collection, Assembly, Testing, and Distribution. The software used in the animation 
production process was Adobe Illustrator for storyboarding, Adobe Photoshop for 
2D asset creation, Adobe After Effects for 2D object movement creation, Adobe 
Media Encoder for converting the video to MP4 format, and Adobe Premiere Pro 
for editing and combining the animation video movements. 

        The target audience for this video is the audience and students of Budi Mulia 
Dua Elementary School, Panjen, Yogyakarta. This animated video is expected to 
provide knowledge on how to wash hands properly. It was created with engaging 
animation visualizations that will engage viewers and children. Using Adobe 
Photoshop, Adobe After Effects, and Adobe Premiere software, the animators are 
expected to create high-quality animations with engaging characters that will 
engage viewers and elementary school children. 

Keyword: Animation, 2D, Video, Education, Cleanliness. 

 

 


