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INTISARI 
 

Semakin berkembangnya tren vaporizer di Indonesia,semakin banyak pula 
perdebatan antara bahaya dan manfaat dari vaporizer. Semua orang di Indonesia 
pun masih banyak yang belum mengetahui apa itu vaporizer, bagaimana 
sejarahnya, berbentuk seperti apa, bagaimana cara kerjanya dan apa yang 
membedakan dengan rokok konvensional.  

Motion graphic adalah salah satu media multimedia berbasis animasi yang 
memfokuskan pada pergerakan beberapa objek atau semua objek dalam satu 
gambar yang berisi kumpulan beberapa informasi dalam bentuk footage atau 
animasi. Motion graphic yang ada saat ini merupakan perkembangan dari static 
infographic yaitu penambahan elemen audio, visual dan animasi yang membuat 
motion graphic terlihat seperti sebuah film. 

Berdasarkan pengamatan observasi yang dilakukan, penulis menemukan bahwa 
sebuah video animasi merupakan media yang baik untuk penyampaian sebuah 
informasi. Dengan video animasi motion graphic diharapkan penyampaian 
informasi bisa lebih efektif dan efisien. 

 

Kata Kunci : Vaporizer, Motion Graphic, Animasi 
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ABSTRACT 
 

The more the trend of vaporizers in Indonesia develops, the more there is a debate 
between the dangers and benefits of vaporizers. Many people in Indonesia still don't 
know what a vaporizer is, what is its history, what shape it is, how it works and 
what makes it different from conventional cigarettes. 

Motion graphic is an animation-based multimedia media that focuses on the 
movement of several objects or all objects in one image which contains a collection 
of information in the form of footage or animation. The current motion graphics 
are a development of static infographics, namely the addition of audio, visual and 
animation elements that make a motion graphic look like a film. 

Based on the observations made, the authors found that an animated video is a good 
medium for conveying information. With motion graphic animated video, it is hoped 
that the delivery of information can be more effective and efficient. 

 

Keywords : Vaporizer, Motion Graphic, Animation 
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