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ABSTRAK 

Rat pests have been one of the serious problems in the environment for centuries. 

In an environment, uncontrolled rat populations can have a number of negative 

effects. Rats tend to damage the structure of buildings by digging holes in the 

ground and tunneling. This may threaten the security and stability of buildings, 

including homes, aqueducts, and other infrastructure. In addition, mice can 

damage electric cables and telecommunications by biting them, which can cause 

disruptions in the delivery of services and even the risk of a fire. They are also 

potential vectors for infectious diseases that can harm human health, such as 

leptospirosis, hantavirus, and salmonelosis. Through this, the author wants to try 

to make an animated short film related to the negative impact of rat pests which is 

packaged in a comedy genre to be implemented in the final project and also to 

introduce the negative impact of rat pests in the community. During the research 

process, the author obtained some information and knowledge regarding the 

introduction of the negative impacts of rat pests in the community environment. 

Therefore, the author prepared this final project proposal to summarize all the data 

and information obtained in the research. 

Keywords: Pest, Rat, Animation 

 

Hama tikus telah menjadi salah satu masalah serius dalam lingkungan selama 

berabad-abad. Dalam lingkungan, populasi tikus yang tidak terkendali dapat 

mengakibatkan sejumlah dampak negatif. Tikus cenderung merusak struktur 

bangunan dengan menggali lubang di bawah tanah dan membuat terowongan. Hal 

ini dapat mengancam keamanan dan stabilitas bangunan, termasuk rumah-rumah, 

saluran air, dan infrastruktur lainnya. Selain itu, tikus juga dapat merusak kabel 

listrik dan telekomunikasi dengan menggigitnya, yang dapat menyebabkan 

gangguan dalam penyediaan layanan dan bahkan risiko kebakaran. Tikus juga 

merupakan vektor potensial bagi berbagai penyakit menular yang dapat 

membahayakan kesehatan manusia, seperti leptospirosis, hantavirus, dan 

salmonelosis.  Melalui ini penulis ingin mencoba untuk membuat film pendek 

animasi yang berhubungan dengan dampak negatif dari hama tikus yang dikemas 

dengan genre komedi untuk di implementasikan dalam tugas akhir dan juga untuk 

mengenalkan dampak negatif hama tikus di lingkungan masyarakat. Selama proses 

penelitian, penulis memperoleh beberapa informasi dan pengetahuan mengenai 

pengenalan dampak negatif hama tikus di lingkungan masyarakat. Maka dari itu 

penulis menyusun proposal tugas akhir ini untuk merangkum semua data dan 

informasi yang diperoleh dalam penelitian. 

Kata kunci: Hama, Tikus, Animasi 
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yang sudah penulis sebutkan, penulis dapat menyelesaikan Karya Tulis Tugas 
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