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MOTTO 

 

“kerja keras harus diimbangi dengan kerja cerdas.” 

 

“ketika belum mampu berlari maka melangkahlah setiap hari, setidaknya satu 

langkah.” 
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INTISARI 

 

 Imunisasi adalah program penemrintah dan merupakan hak bagi setiap anak. 

Imunisasi dasar lengkap diberikan mulai usia 0 hari sampai  1 tahun, hal ini 

bertujuan agar anak kebal terhadap penyakit tertentu. 

 Puskesmas gandrungmangu II adalah salah satu Lembaga pemerintah yang 

bertugas melakukan ajakan dan himbauan kepada orang tua, agar semua anak 

mendapat hak mereka. Untuk membantu mempromosikan program Imunisasi Dasar 

Lengkap ini, peneliti membuat video iklan yang bertujuan untuk mempermudah 

penyebaran informasi. 

 Dalam proses pembuatan video, terdapat 2 teknik yang digunakan yaitu 

teknik live shoot dan motion graphic. Perpaduan animasi dan live shoot akan 

menjadi sebuah karya yang menarik. 

 

Kata kunci : Pentingnya Imunisasi, animasi, motion graphic 
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ABSTRACT 

 

 

 

Immunization is a government program and is a right for every child. 

Complete basic immunization is given from the age of 0 days to 1 year, so that 

children are immune to certain diseases. 

Gandrungmangu II Health Center is one of the Government Institutions 

tasked with inviting and appealing to parents, so that all children get their rights. 

To help promote this Complete Basic Immunization program, researchers created 

video advertisements that aimed to facilitate the dissemination of information. 

In the process of making videos, there are 2 techniques used, namely live 

shoot techniques and motion graphics. The combination of animation and live shoot 

will be an interesting work. 

 

Keywoard : Immunization, Motion Graphic, Animation 

 


