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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi informasi saat ini semakin pesat dan sudah 
merambah ke berbagai sektor. Seperti di bidang kesehatan dan khususnya pada 
kesehatan gigi dan mulut, untuk mengetahui bagaimana keadaan didalam mulut, 
sekarang ini dibutuhkan suatu teknologi informasi untuk menerangkan sesuatu hal 
yang berkaitan dengan kondisi gigi dan mulut. Agar dapat mengenali bagaimana 
kondisi dalam mulut manusia jika dilihat dari tampak dalam, dan juga dari sisi 
kerapian gigi manusia tersebut. 

 Berawal dari masalah tersebut diatas, penulisan skripsi ini ditujukan untuk 
membuat sebuah media infomasi baru yang dapat dipelajari dengan menggunakan 
konsep animasi. Animasi yang digunakan nantinya berjenis animasi 3D karena 
mampu melakukan visualisasi seperti layaknya penggunaan alat peraga, akan 
tetapi dengan lebih terstruktur, dan media ini diwujudkan dalam bentuk video. 
Dengan penggunaan video animasi 3D untuk simulasi pemasangan kawat gigi, 
diharapkan informasi pembelajaran dapat disampaikan dengan lengkap. 

 Pembuatan video animasi 3d untuk simulasi pemasangan kawat gigi ini 
diharapkan berguna untuk kalangan mahasiswa, terutama bagi mahasiswa koass. 
Video animasi 3D dapat digunakan secara bersamaan dengan media yang sudah 
ada sebelumnya, dan sebagai media informasi dengan model baru yang dapat 
digunakan di semua tempat dan tidak hanya saat berada lingkungan tempat 
belajar. 
 
 
Kata Kunci : Animasi, Kesehatan, Informasi, Pembelajaran, Kawat Gigi. 
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ABSTRACT 

 

 The development of information technology is currently growing rapidly 
and has penetrated into various sectors. As in the field of health and especially on 
dental and oral health, to know how things are inside the mouth, now it takes an 
information technology to explain something that is related to the condition of the 
teeth and mouth. To be able to recognize how the condition in the human mouth 
when viewed from the inside, and also from the neatness of the teeth. 

 Starting from the problem mentioned above, the writing of this thesis is 
intended to create a new information media that can be learned by using the 
concept of animation. Animation used is a 3D animation because it can perform 
visualization like the use of props, but with more structured, and the media is 
manifested into video. With the use of 3D animation video for simulation of braces 
installation, it is an expected the learning information can delivered completely. 

 Making 3d animation video for simulation of braces is expected to be 
useful for students, especially for koass students. 3D animation videos can be used 
in conjunction with pre-existing media, and as a medium of information with new 
models that can be used all over the place and not just in the learning 
environment. 
 
 
Keywords: Animation, Health, Information, Studying, Braces. 
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