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INTISARI 

xiv 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan informasi terhadap masyarakat 

di Indonesia. Penelitian ini dilakukan dengan cara melakukan pengumpulkan data 

dari kuesioner dan teori dibentuk dalam sebuah video dengan teknik Motion graphic 

dan animasi 2d guna menyampaikan informasi yang baik dan edukatif kepada 

masyarakat. 

Hasil penelitian ini adalah tentang menciptakan video informasi yang 

edukatif dan informatif dengan menggunakan Teknik Motion graphic yang 

dilengkapi dengan pejelasan informasi, background musik, dan tampilan karakter 

yang menarik terdapat pada video ini. 

Simpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sangat pentingnya 

melakukan imunisasi terhadap masyarakat tentang penyakit Covid-19 dan manfaat 

vaksin sehingga diperlukan ketelitian dan ketekunan dalam membuat sebuah video 

informasi Motion graphic dan animasi 2d yang dapat memberikan kesan dengan 

menggunakan pendekatan emosional, artistik, kreatif, rasiona, dan unique untuk 

menyampaikan informasi yang jelas dan menarik kepada masyarakat. 

Kata kunci: informasi, motion graphic, animasi 2d, kesehatan 



ABSTRACT 

xv 

This study aims to provide information to the public in Indonesia. This 

research was conducted by collecting data from questionnaires and formed theories 

in a video with motion graphics and 2d animation techniques to convey good 

information and educating the community. 

The result of this research is about creating educative and informative 

information videos by using Motion graphic techniques that are equipped with 

information explanations, background music, and There are interesting character 

displays in this video. 

The conclusion that can be drawn from this research is that it is very 

important to carry out activities to the community about the Covid-19 disease and 

the benefits of vaccines so that accuracy and perseverance are needed in making 

an informational video Motion graphic and 2d animation that can give an 

impression by using an approach emotional, artistic, creative, rational, and unique 

to convey clear and interesting information to the public. 

Keyword: information, motion graphics, 2d animation, health 




