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INTISARI 

 
 

Konten youtube animasi 2d pada umumnya dirancang untuk menyampaikan pesan 

berupa informasi yang mendidik. Bukan mempromosikan produk melainkan media 

informasi yang ditujukan untuk mengubah opini dan meningkatkan kesadaran 

masyarakat terkait isu-isu fundamental, serta menyebarkan informasi dengan cepat 

dan efisien. Dalam keadaan pandemi seperti ini seorang Animator membuat sebuah 

konten youtube video animasi 2d tentang protokol kesehatan di era adaptasi 

kebiasaan baru diantaranya berbelanja ke pasar tradisional, berkunjung ke caffe, 

dan berolahraga di masa pandemi. Video animasi 2d ini bertujuan untuk 

menyadarkan kepada masyarakat betapa penting dan mahalnya kesehatan kita saat 

ini. Dengan adanya konten youtube video animasi 2d ini berharap kasus covid-19 

di Indonesia bisa menurun dan mengembalikan ekonomi masyarakat Indonesia. 

 
Kata kunci : Konten youtube video animasi 2d, Covid19. 
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ABSTRACT 

 

2d animated youtube content is generally designed to convey messages in the form 

of educational information. Not promoting products but information media aimed 

at changing opinions and increasing public awareness regarding fundamental 

issues, as well as disseminating information quickly and efficiently. In a pandemic 

like this, an animator creates a 2d animated youtube video about health protocols 

in the era of adapting new habits, including shopping at traditional markets, visiting 

cafes, and exercising during a pandemic. This 2d animation video aims to make 

people aware of how important and expensive our health is today. With this 2d 

animated youtube video content, it is hoped that the Covid-19 case in Indonesia can 

decrease and restore the economy of the Indonesianpeople. 

 

Keywords : 2d animation video youtube content, Covid-19 
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