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INTISARI

Pandemi virus Covid-19 yang saat ini masih melanda di seluruh dunia,
membuat para tenaga medis berupaya untuk mencari cara untuk mencegah
penularan virus Covid-19. Salah satunya dengan melakukan program vaksinasi.
Pembagian program vaksinasi di sebarkan di berbagai tempat salah satunya di UPT
Puskesmas Embong ljuk yang menjalankan program vaksinasi ini sebagai upaya
pencegahan virus Covid-19. Ada beberapa jenis vaksinasi yang disebarkan di UPT
Puskesmas Embong ljuk yaitu, Sinovac, AstraZeneca, Pfizer, Moderna dan
Booster. Karena dengan minimnya edukasi dan informasi terkait jenis-jenis vaksin
yang disebarkan, .membuat masyarakat yang tinggal di pedesaan kurang
mengetahuinya.

Maka dari itu peran media edukasi yang informatif dan edukatif sangat
penting. Salah satu media yang bisa memvisualisasikan informasi dengan
menggunakan animasi 2D dengan teknik Motion Graphic. Perancangan dan
pembuatan animasi 2D dengan teknik Motion Graphic ini sebagai media tambahan
yang mampu membantu tenaga medis UPT Puskesmas Embong ljuk dalam
memberikan informasi yang tak hanya singkat dan padat namun juga
menyenangkan sebagai salah satu upaya meningkatkan keingintahuan masyarakat.

Untuk menilai kelayakan video media informasi dari aspek informasi dan
aspek tampilan penulis menggunakan uji kuesioner, dan dihitung menggunakan
skala Liker. Berdasarkan hasil dari uji kuesioner yang dilakukan kepada ahli
multimedia dalam menilai segi tampilan mendapatkan 72,7%, sedangkan dari
tenaga medis UPT Puskesmas Puskesmas Embong ljuk mendapatkan nilai sebesar
81,6%, dan dari pihak masyarakat umum yaitu 88,3% dari kategori ahli multimedia
memperoleh hasil yang baik, sedangkan tenaga medis dan masyarakat umum
mendapatkan kategori sangat baik, sehingga video media informasi ini layak
digunakan sebagai media informasi untuk membantu tenaga medis untuk
melakukan sosialisasi program vaksinasi.

Kata kunci ; Animasi 2D, Motion Graphic, Covid-19, Vaksin
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ABSTRACT

The Covid-19 virus pandemic which is currently still engulfing throughout
the world, makes medical personnel trying to find ways to prevent the transmission
of the Covid-19 virus. One of them is by conducting a vaccination program. The
distribution of vaccination programs is distributed in various places, one of which
Is at the UPT Puskesmas Embong ljuk which runs this vaccination program as an
effort to prevent the COVID-19 virus. There are several types of vaccinations that
were distributed at UPT Puskesmas Embong. Ijuk namely, Sinovac, Astrazeneca,
Pfizer, Moderna and Booster. Because with the lack of education and information
related to the types.of vaccines spread, making people who live in rural areas do
not know.

Therefore the role of informative and educative educational media is very
important. One of the media that can visualize information using 2D animation with
motion graphic techniques. The design and manufacture of 2D animation with this
motion graphic technique as an additional medium that is able to help medical
personnel UPT Puskesmas Embong ljuk provide information that is not only short
and concise but also fun as an effort to improve the curiosity of the community.

To assess the feasibility of video information media from the aspect of
information and aspects of the author's appearance using a questionnaire test, and
calculated using a Likert scale. Based on the results of the questionnaire test
conducted to multimedia experts in assessing the appearance aspects of getting
72,7%, while from the medical personnel UPT Puskesmas Embong ljuk received a
value of 81.6%, and from the general public, namely 88.3%of the Expert Category
Multimedia gets good results, while medical personnel and the general public get
a very good category, so this information media video is suitable for use as
information media to help medical personnel to socialize vaccination programs.

Key ; 2D Animation, Motion Graphic, Covid-19, Vaccin
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