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ABSTRAK 

 

Trigger Finger adalah sebuah panyakit yang dapat mengganggu aktifitas kerja kita karena dapat 
mengunci jari kedalam posisi bengkok. Trigger Finger terjadi 2-3% pada masyarakat umum, 
yang menyebabkan banyak masyarakat yang tidak tahu akan kehadiran penyakit ini dan 
kurangnya pengetahuan tentang bahaya penyakit Trigger Finger ini. Maka diperlukan sebuah 
media untuk memberikan informasi kepada masyarakat tentang apa itu penyakit Trigger Finger 
dan bagaimana bias dapat mengganggu aktifitas kerja kita sebelum menginjak usia yang rentang 
terkena penyakit Trigger Finger. Video motion graphic yang membahas tentang penyakit Trigger 
Finger dirancang untuk dapat memberikan pengetahuan kepada masyarakat tentang penyakit 
Trigger Finger dan dapat menarik perhatian kepada target sasaran. 

 

Kata Kunci : Motion Graphic, Trigger Finger, Healthy, Jari terkunci, Kekakuan pada Jari 

 

Trigger Finger is a disease that can interfere with our work activities because it can lock the 
finger into a bent position. Trigger Finger occurs 2-3% in the general population, which causes 
many people who are not aware of the presence of this disease and lack of knowledge about the 
dangers of this Trigger Finger disease. So we need a media to provide information to the public 
about what Trigger Finger disease is and how it can interfere with our work activities before 
reaching the age range of Trigger Finger disease. A motion graphic video that discusses Trigger 
Finger disease is designed to be able to provide knowledge to the public about Trigger Finger 
disease and can attract attention to the target audience. 

Keywords : Motion Graphic, Trigger Finger, Healthy, Locked Finger, Finger Stiffness 
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