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ABSTRAK 

The creation of the animated short film “Double Trouble” aims to raise awareness 

about the importance of being in a boarding house environment, where the majority 

of residents are university students. The film utilizes a visually educational and 

inspiring the approach to convey its message. With a theme relevant to daily life, it 

illustrates the negative consequences of neglecting personal and environmental 

cleanliness, which can impact the health of boarding house residents and those 

around them. This final project also focuses on the development of 2D character 

designs that are distinctive in their characterization and efficient for animation 

production, which will later be integrated into a 3D environment. The research 

compiles all data related to character design and 2D animation. Data collection is 

conducted through film screenings to obtain relevant insights that support the 

author's work on the “Double Trouble” animated short film. 

Keywords: Animation, environmental cleanliness, character design 

Pembuatan Film pendek animasi “Double Trouble” bertujuan untuk meningkatkan 

kesadaran akan pentingnya menjaga kebersihan diri terhadap lingkungan indekos 

yang mayoritasnya mahasiswa, dan tentunya media yang digambarkan melalui 

pendekatan visual yang edukatif dan inspiratif. Dengan tema yang relevan terhadap 

keseharian, film ini menggambarkan konsekuensi negatif yang akan muncul akibat 

mengabaikan kebersihan diri dan lingkungan indekos yang akan berpengaruh 

terhadap kesehatan penghuni indekos dan sekitarnya. Penulisan tugas akhir ini juga 

berfokus dalam pembuatan desain karakter 2D yang berkarakterisik dalam sifat 

penokohannya dan efektif dalam pengerjaan animasinya, yang kemudian akan 

dikombinasikan dengan 3D environtment. Penelitian ini merangkum semua data 

yang berhubungan dengan desain karakter, dan animasi 2D dengan pengumpulan 

data melalui screening film untuk mendapatkan data relevan dengan pekerjaan 

penulis pada film pendek animasi “Double Trouble” ini. 

Kata kunci: Animasi, kebersihan lingkungan, desain karakter 
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