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INTISARI 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sedang berkembang pesat dengan berbagai 

macam media. Animasi video tentang pemanfaatan informasi menimbulkan minat dan 

ketertarikan bagi sebagian orang. Selain itu animasi pada umumnya dapat dinikmati oleh 

segala usia. Infografis adalah informasi dalam bentuk video animasi, baik 2 dimensi 

maupun 3 dimensi. Infografis animasi dapat lebih menarik karena selain elemen visual 

juga menggunakan motion (pergerakan) dan audio (musik/sound effect) yang dapat 

memperkuat informasi atau pesan yang ingin disampaikan. 

Pneumonia Coronavirus Disease 2019 atau COVID-19 adalah penyakit peradangan 

paru yang disebabkan oleh Severe Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (SARS-

CoV-2). Gejala klinis yang muncul beragam, mulai dari seperti gejala flu biasa (batuk, 

pilek, nyeri tenggorok, nyeri otot, nyeri kepala) sampai yang berkomplikasi berat 

(pneumonia atau sepsis). Melihat peningkatan jumlah kasus covid-19 di Indonesia, 

khususnya di wilayah Kota Yogyakarta, maka Dinas Kesehatan Kota Yogyakarta merasa 

perlu membuat iklan layanan masyarakat mengenai bahaya serta pencegahan Covid-19. 

Akan tetapi dengan keterbatasan sumber daya yang dimiliki dan dengan adanya 

pengalihan anggaran, iklan yang dimaksud belum dapat terrealisasikan. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka penulis mengangkat judul 

“Video Pengenalan Covid-19 menggunakan metode Motion Graphic di Dinas Kesehatan 

Kota Yogyakarta”  

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Dinas Kesehatan Kota Yogyakarta, Covid-19 
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ABSTRACT 

The development of information technology is currently growing rapidly with various 

kinds of media. Animated videos about the use of information generate interest and 

engagement for some people. In addition, animation in general can be enjoyed by all ages. 

Infographics are information in the form of animated videos, both 2 dimensional and 3 

dimensional. Animated infographics can be more interesting because in addition to visual 

elements, they also use motion (movement) and audio (music / sound effects) which can 

strengthen the information or message to be conveyed. 

Pneumonia Coronavirus Disease 2019 or COVID-19 is an inflammatory lung disease 

caused by Severe Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (SARS-CoV-2). Clinical 

symptoms that appear vary, ranging from common cold symptoms (cough, runny nose, 

sore throat, muscle aches, headache) to serious complications (pneumonia or sepsis). 

Seeing the increase in the number of Covid-19 cases in Indonesia, especially in the 

Yogyakarta City area, the Yogyakarta City Health Office needs to make public service 

announcements regarding the risk and prevention of Covid-19. However, due to the limited 

resources available and with the transfer of the budget, the advertisement in question has 

not been able to be realized. 

Based on the background of the above problems, the writer raises the title "Introduction 

Videoof Covid-19 using the Motion Graphic method at the Yogyakarta City Health Office" 

 

Keywords: Motion Graphic, Yogyakarta City Health Office, Covid-19 
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