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INTISARI 

 Kucing adalah hewan cerdas, manis dan menghibur dapat menjadi teman 

saat kesepian dan teman bermain. Dalam siklus hidup kucing, masalah yang 

berkaitan dengan kesehatan adalah salah satu yang paling perhatian. Masalah 

kesehatan yang paling sering terjadi biasanya terkait virus, bakteri dan penyakit 

kulit. Para pecinta kucing (cat lover) sering mengalami masalah dalam mendeteksi 

gejala sakit yang dialami kucing peliharaan juga tindakan perbaikan yang harus 

diambil untuk mengatasi hal tersebut.  

Gejala penyakit pada kucing tidak bisa diremehkan, karena akhirnya jika 

tidak segera diobati, awalnya gejala ringan dapat menyebabkan penyakit yang lebih 

parah. Tindakan pencegahan terhadap penyakit kucing perlu dilakukan sehingga 

kucing tidak terkena penyakit yang lebih parah. Oleh karena itu, kita harus tahu 

bagaimana perawatan dan pengobatan baik kucing dalam kesehatan yang baik dan 

dalam keadaan sakit.  

Masalah yang sering dihadapi pemilik kucing adalah tidak tahu cara 

merawat kucing yang baik dan benar. Oleh karena itu, dengan pembuatan video 

animasi tentang kesehatan kucing ini dapat membantu pecinta kucing dalam 

merawat hewan peliharaan yang baik dan benar. 

 

Kata Kunci : Kesehatan Kucing , Pendidikan Animasi , Motion Graphic 
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    ABSTRACT 

 Cats are smart animals, adorable and entertaining can be a friend when 

loneliness and playmates. In the life cycle of the cat, problems related to health is 

one of the most concern. The health problems that most often occurs usually 

associated viruses, bacteria and skin diseases. The lovers of cats (cat lover) often 

experience problems in detecting symptoms of pain experienced pet cat also 

remedial action that should be taken to deal with such matters.  

 Symptoms of illness in cats can not be underestimated, because eventually 

if not immediately treated, initially mild symptoms can cause more severe illness. 

Precautions against cat disease needs to be done so that the cat is not exposed to 

more severe disease. Therefore, we must know how to care and treatment either 

cat is in good health and in sickness.  

 The problem often faced cat owners is to not know how to care for a cat 

that is good and true. Therefore, with the making of an animated video about the 

health of these cats may help the cat lover in caring for pets is good and right. 

 

Keywords: Cat Health, Education Animation, Motion Graphic 

 

 
 


