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"Berangkat dengan penuh keyakinan, berjalan dengan penuh keikhlasan dan

istigomah dalam menghadapi cobaan™

"Optimis karena hidup terus berlanjut, dan kehidupan terus berputar"

"Semangat adalah kepingan - kepingan bara kemauan yang Kita sisipkan pada

setiap celah dalam kerja keras kita untuk mencegah kemalasan dan penundaan”

"Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah™

"Hanya karena sesuatu tidak berjalan dengan rencanamu, bukan berati kamu harus

putus asa, terus berjuang, jangan menyerah™

"Berbakti pada orang tua semaksimal mungkin, karena restu dari orang tua itu

sesuatu"

"Burung punya sangkar, laba - laba punya jaring, manusia punya persahabatan.

Walau nanti jarak pasti kan memisahkan namun sebuah persahabatan yang baik

pasti kan selalu terhubung™
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INTISARI

Animasi kini telah menjadi tontonan yang mulai umum untuk di jumpai.
tiap animasi pasti mempunyai nilai baik atau positif bagi para penonton. Berbagai
emosi yang mungkin bisa dirasakan saat para penonton mulai menikmati adegan-
adegan. Animasi juga sangat populer di kalangan anak-anak maupun para remaja.
memberikan-tontonan yang baik merupakan salah satu kewajiban bagi setiap

orang tua untuk bisa ikut serta dalam pembentukan karakter seorang anak.

Di animasi "Gizi" ini akan mengambil point animasi sebagai sarana
informasi gizi seimbang yang bermanfaat untuk para penontonya, selain itu juga
sebagal media hiburan dan pembelajaran tetntang pentingnya kebutuhan gizi

seimbang bagi kesehatan.

Didalam pembuatan animasi ini akan menggunakan gabungan dari dua

teknik, yaitu motion graphic dan parallax scrolling.

Kata kunci - animasi, mation graphics, parallax scrolling.
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ABSTRACT

Animation has now become a common spectacle began to be encountered.
each animation must have a good or positive value for the audience. the emotions
that may be felt when the audience began to enjoy scenes. Animation is also very
popular among children and teenagers. Give a good spectacle is one obligation of

every parent to be able to participate in shaping the character of a child.

In animation "Gizi* will take the point of animation as a medium of
balanced nutrition information that is useful for the spectators, but it is also a
medium of entertainment and learning thus only the importance of balanced

nutrition for health needs.

In the making of this animation will use a combination of the two

techniques, there are motion graphics and parallax scrolling.

Keyword - animation, motion graphics, parallax scrolling.
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