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INTISARI

Pemutusan penyebaran Covid 19 tidak cukup hanya dengan pencegahan
penularannya saja tetapi juga harus dibantu agar masyarakat memiliki imunitas
tubuh yang baik untuk memerangi risiko virus Covid-19. Peningkatan imunitas
tubuh bisa dengan mengonsumsi vitamin, pemanfaatan energi matahari di pagi hari
dan aktivitas ringan selama beberapa menit, serta melakukan vaksinasi. Vaksin
banyak sekali manfaatnya, selain untuk melindungi diri dari paparan virus, juga
dapat mengurangi penyebaran virus tersebut Minimnya pengetahuan masyarakat
akan vaksinasi Covid 19 dan kurangnya informasi tentang vaksinasi Covid 19
menjadi salah satu faktor penyebab masyarakat takut akan vaksin

Sebuah animasi juga bisa menjadi sarana alternatif yang bisa di gunakan
sebagai Informasi yang tidak bisa di sampaikan secara langsung dan membuat
penontonnya dapat lebih mengerti maksud dari suatu informasi tersebut. Salah
satunya yaitu pembuatan animasi yang menggunakan teknik motion graphic Dari
latar belakang di atas, maka si penulis membuat penelitian berjudul “Pembuatan
Animasi Pentingnya Vaksinasi di Masa Pandemi Untuk Media Informasi Pada
Masyarakat Menggunakan Teknik Motion Graphic”.

Kata kunci: Motion Graphic, Covid-19, Virus, Pandemi.
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ABSTRACT

Stopping the spread of Covid-19 is not enough just to prevent its
transmission but must also be assisted so that people have good body immunity to
combat the risk of the Covid-19 virus. You can increase your body's immunity by
taking vitamins, using solar energy in the morning, and doing light activities for a
few minutes, as well as carrying out vaccinations. Vaccines have many benefits, in
addition to protecting oneself from exposure to the virus, it can also reduce the
spread of the virus. The lack of public knowledge of the Covid 19 vaccination and
the lack of information about the Covid 19 vaccination are one of the factors
causing people to be afraid of vaccines.

Ananimation can also be an alternative tool that can be used as information
that cannot be conveyed directly and makes the audience better understand the
purpose of that information. One of them is making animation using motion graphic
techniques. From the background above, the author conducted a study entitled
"Making Animations on the Importance of Vaccination in the Pandemic Period for
Information Media in Society Using Motion Graphic Techniques".

Keyword: Motion Graphic, covid-19, Virus, Pandemic.
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