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MOTTO 

 

“Semua impian kita bias terwujud jika kita memiliki keberanian untuk 

mengejarnya”  

( Walt Disney ) 

 

“Belajar dari kemarin, hidup untuk hari ini, berharap untuk hari besok. Dan 

yang terpenting adalah jangan sampai berhenti bertanya” 

( Albert Einstein ) 

 

“Segala sesuatu yang dapat Anda bayangkan adalah nyata” 

( Pablo Picasso ) 

 

“Hiduplah seakan kamu akan mati besok. Belajarlah seakan kamu akan hidup 

selamanya” 

( Mahatma Gandhi ) 
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INTISARI 

 

 Animasi adalah salah satu media untuk menyampaikan pesan berupa film 

kartun. Teknik pembuatan animasi pun beragam mulai dari tradisional atau 

komputer. Animasi dapat digunakan untuk memberikan edukasi tentang kesehatan, 

misalnya adalah kesehatan gigi. 

 Pembuatan animasi kartun 2D edukatif “10 Kebiasaan Buruk yang Dapat 

Merusak Gigi Kita” dikemas secara informatif dalam bentuk animasi 2D motion 

graphic yang proses pembuatannya adalah full digital. 

 Video animasi “10 Kebiasaan Buruk yang Dapat Merusak Gigi Kita” akan 

didistribusikan secara digital melalui media sosial Youtube. Mengingat video 

animasi ini, diharapkan dapat membantu masyarakat umum untuk lebih menjaga 

kesehatan gigi. 

 

Kata kunci : video, animasi, motion graphic, edukasi, kesehatan gigi 
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ABSTRACT 

 

 Animation is one of the media to deliver a message in the form of cartoon 

film. Animation making techniques also vary from the traditional or computer. 

Animation can be used to educate health, for example dental health. 

2D educative cartoon animation making "10 Bad Habits That Can Damage 

Our Teeth" is packaged informatively in the form of animated 2D motion graphics 

that the process of making is full digital. 

The animated video "10 Bad Habits That Can Damage Our Teeth" will be 

distributed digitally through Youtube social media. Given this animated video, is 

expected to help the general public to better maintain dental health. 

 

Keywords : video, animation, motion graphic, education, dental health 
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