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ABSTRAK 

 

Health is an important factor in human life. One of them is maintaining a healthy 

body by consuming enough drinking water. Within the community, consuming 

drinking water has become a common activity that is done every day. However, not 

all of them have the same understanding. Because in form, drinking water does not 

have a taste, smell or color. It can be understood that water in the view of society 

is less desirable for some people. However, when viewed from the benefits obtained, 

consuming water is very good for human health. Therefore, the author hopes that 

the design of this motion graphic can help and convince the public that consuming 

water affects the health of humans, especially in preventing various diseases. The 

author designs work in the form of motion graphic educational media that will be 

packaged attractively. So that people can easily remember and understand the 

information well according to what will be conveyed. The author hopes that in this 

final project, people can know that the need for drinking water for humans cannot 

be ignored easily. Because the benefits obtained are very beneficial for human 

health. 

Keywords: Drinking water, Educational media, Motion Graphic. 

Kesehatan merupakan faktor yang memiliki peran penting dalam kehidupan 

manusia. Salah satunya yaitu menjaga kesehatan tubuh dengan mengkonsumsi air 

minum yang cukup. Dalam lingkup masyarakat, mengkonsumsi air minum sudah 

menjadi kegiatan yang sudah umum dilakukan setiap harinya. Namun, tidak semua 

diantaranya memiliki pemahaman yang sama. Dikarenakan dalam secara wujud, air 

minum tidak memiliki suatu rasa, bau ataupun warna. Dapat dipahami bahwa air 

putih dalam pandangan masyarakat kurang diminati oleh sebagian orang. Tetapi 

jika dilihat dari manfaat yang didapatkan, mengkonsumsi air putih akan sangat baik 

bagi kesehatan manusia. Oleh karena itu, penulis berharap bahwa dalam 

perancangan motion graphic ini dapat membantu dan mengajak masyarakat bahwa 

mengkonsumsi air putih sangat mempengaruhi kesehatan bagi manusia, terutama 

dalam pencegah berbagai penyakit. Penulis merancang sebuah karya dalam bentuk 

media edukasi motion graphic yang akan dikemas secara menarik. Sehingga 

masyarakat dapat mudah mengingat dan memahami informasi dengan baik sesuai 

dengan apa yang akan disampaikan. Penulis berharap dalam karya tugas akhir ini, 

masyarakat dapat memahami bahwa kebutuhan air minum bagi manusia tidak bisa 

diabaikan dengan mudah. Dikarenakan manfaat yang didapatkan sangat 

menguntungkan bagi kesehatan manusia. 

Kata kunci: Air minum, Media edukasi, Motion Graphic.  
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