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MOTTO 

Forgive yourself for your faults and your mistakes and move on. 

(Les Brown) 
Everything you can imagine is real. Everything you  

Everything you can imagine is real. 

(Pablo Picaso) 

The more that you read, the more things you will know. The more that you learn, 

the more places you'll go. 

(Dr. Seuss) 
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INTISARI 

 

Minuman keras atau disebut juga dengan minuman beralkohol, minuman 

yang diharamkan oleh agama, dan juga banyak efek buruknya bagi kesehatan, 

namun pada era sekarang ini nampaknya minuman beralkohol sudah banyak orang 

yang menjadi pecandunya. Minuman beralkohol mengandung zat etanol. Etanol 

sendiri adalah zat atau bahan yang ketika dikonsumsi akan mengurangi kesadaran 

konsumennya (mabuk).  

 Peluang untuk mendapatkan minuman beralkohol sangatlah mudah 

terutama pada kecamatan Depok. Para penjual tidak mempunyai izin resmi untuk 

menjual minuman beralkohol. Permasalahan tersebut melatar belakangi penulis 

untuk mengangkatnya kedalam animasi 3D. Dalam animasi ini terdapat beberapa 

jenis minuman beralkohol yang sering dikonsumsi oleh masyarakat umum dan 

sering dijumpai dalam kehidupan sehari – hari. Hal ini bertujuan untuk 

mengkonfirmasi bahwa minuman beralkohol bukan hanya minuman yang kita 

jumpai di bar. Bahkan minuman beralkohol bisa kita jumpai di mini market ataupun 

toko kelontong yang apabila di konsumsi berlebihan dan terus menerus bisa 

menimbulkan gangguan kesehatan terutama kesehatan hati seperti sirosis hati, fatty 

liver, hepatitis, hingga kanker hati. 

 Kesimpulan yang dapat diambil dari perancangan dan pembuatan animasi 

“minuman beralkohol” ini adalah penggunaan animasi sebagai media dalam rangka 

menginformasikan bahwa konsumsi minuman beralkohol berlebihan dan terus 

menerus akan berdampak buruk bagi kesehatan dalam jangka panjang terutama 

organ hati. Selain itu masyarakat diajak mengenal jenis minuman beralkohol. 

Animasi 3D berjudul “Minuman Beralkohol” ini diharapkan menarik perhatian 

masyarakat, sehingga isi pesan dari animasi ini bisa diresapi penontonnya bahwa 

minuman beralkohol tidak baik bagi kesehatan. 

 
Kata Kunci:    Animasi 3D, Minuman beralkohol, Penyakit hati, 3D 
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ABSTRACT 
 

 
Liquor or also called alcoholic beverages, drinks that are forbidden by 

religion, and also many adverse effects on health, but in the current era it seems 

that alcoholic beverages have many people who become addicts. Alcoholic 

beverages contain ethanol. Ethanol itself is a substance or material which when 

consumed will reduce the awareness of its consumers (drunk). 

The opportunity to get alcoholic drinks is very easy especially in Depok sub-

districts. The sellers do not have an official permit to sell alcoholic beverages. The 

problem behind the author is to raise it into 3D animation. In this animation there 

are several types of alcoholic drinks that are often consumed by the general public 

and are often found in everyday life. This aims to confirm that alcoholic drinks are 

not just the drinks we meet at bars. Even alcoholic drinks can be found in the mini 

market or grocery store which, if over and over consumption can cause health 

problems, especially liver health such as cirrhosis of the liver, fatty liver, hepatitis, 

and liver cancer. 

The conclusion that can be drawn from designing and making animated 

"alcoholic drinks" is the use of animation as a medium in order to inform that 

consumption of excessive and continuous alcoholic drinks will have a negative 

impact on health in the long run, especially the liver. In addition, people are invited 

to know the types of alcoholic drinks. The 3D animation entitled "Alcoholic 

Beverages" is expected to attract the attention of the public, so that the contents of 

the message from this animation can be infused by the audience that alcoholic 

drinks are not good for health. 

 
Keyword: 3D animation, Alcoholic beverages, Liver disease, 3D 
 


