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Perancangan User Interface, Pembuatan Asset 2D Dan Pembuatan Motion 

Graphic Pada Media Edukasi Interaktif “Momby” 

Abstrak 

 

Kurangnya pahamnya masyarakat terhadap pencegahan penyakit kepada balita, terutama 

penyakit stunting akibat kekurangan gizi yang menyebabkan gagal pertumbuhan pada 

anak sejak balita dikarenakan kurangnya media penyampaian pencegahan penyakit 

stunting, yang sebelumnya hanya didapat ketika pihak puskesmas atau posyandu 

mengadakan sosialisasi.  Sehingga diperlukannya media edukasi interaktif berupa video 

motion graphic untuk pembelajaran pencegahan penyakit stunting pada bayi dan balita 

yang diharapkan secara langsung dapat memotivasi masyarakat untuk ikut serta 

memperhatikan pertumbuhan dan perkembangan pada anaknya. Maka dari itu tujuan 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan media edukasi interaktif sebagai bahan 

sosialisasi atau penyuluhan tentang pencegahan stunting pada bayi dan balita melalui 

Dinas Kesehatan kota Depok dan membantu masyarakat umum terutama ibu yang 

mempunyai bayi atau balita agar dapat memahami kembali bahayanya kurang dan 

lebihnya gizi pada balita. Metode perancangan penelitian ini menggunakan Multimedia 

Development Life Cycle. Adapun tahapan yang dilakukan pada metode ini adalah konsep 

(concept), perancangan (design), pengumpulan data (material collecting), pembuatan 

(assembly), pengujian (testing), dan distribusi (distribution). Hasil dari penelitian ini 

berupa video motion graphic pencegahan stunting pada bayi dan balita yang cocok untuk 

masyarakat umum dan ibu yang mempunyai bayi atau balita. Dan berdasarkan pengujian 

yang sudah dilakukan oleh 27 responden, diperoleh rata-rata sebanyak lebih dari 90% 

mengatakan bahwa dengan video motion graphic, pengguna menjadi lebih mudah untuk 

mengetahui lebih jauh mengenai stunting dan pencegahannya. Kesimpulan dari hasil 

pengujian tersebut bahwa aplikasi layak untuk digunakan sebagai media edukasi interaktif 

pencegahan stunting oleh pihak Dinas Kesehatan Kota Depok. 

 

Kata Kunci : Aset 2D, Motion Graphic, Stunting, Media Edukasi Interaktif  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Permasalahan gizi dan stunting di Indonesia merupakan sesuatu permasalahan yang 

mendapat perhatian khusus pemerintah saat ini. Berdasarkan data Survei Status Gizi 

Balita Indonesia (SSGBI) tahun 2021, prevalensi stunting saat ini masih berada 

pada angka 24,4 persen atau 5,33 juta balita. Angka prevalensi stunting 

(pertumbuhan kerdil) di Kota Depok pada 2021 mengalami penurunan. Hal itu 

terlihat dari angka prevalensi stunting pada Agustus 2021 sebesar 3,5 persen, yaitu 

sebanyak 3.675 dari 105.127 balita di Kota Depok. Kepala Dinas Kesehatan 

(Dinkes) Kota Depok, Mary Liziawati mengatakan, data tersebut mengalami 

penurunan dari bulan Februari 2021 sebesar 4,7 persen sebanyak 4.923 dari total 

102.815 balita Kota Depok. Pun dibandingkan pada Agustus 2020 sebesar 5,3 

persen yaitu 5.718 dari 107.710 balita di Kota Depok, angkanya sudah menurun. 

(Mary Liziawati, 2021) 

Stunting adalah masalah kurang gizi kronis yang ditandai dengan tubuh pendek. 

Penderita stunting umumnya rentan terhadap penyakit, memiliki tingkat kecerdasan 

di bawah normal serta produktivitas rendah. Tingginya prevalensi stunting dalam 

jangka panjang akan berdampak pada kerugian ekonomi bagi Indonesia. (P2PTM 

Kemenkes RI, 2018) 

Kebanyakan kasus Stunting yang dialami anak dapat disebabkan oleh kekurangan 

gizi dalam waktu lama itu terjadi sejak janin dalam kandungan sampai awal 

kehidupan anak (1000 Hari Pertama Kelahiran). Penyebabnya karena rendahnya 

akses terhadap makanan bergizi, rendahnya asupan vitamin dan mineral, dan 

buruknya keragaman pangan dan sumber protein hewani. Ibu yang masa remajanya 

kurang nutrisi, bahkan di masa kehamilan, dan laktasi akan sangat berpengaruh 

pada pertumbuhan tubuh dan otak anak. (Biro Komunikasi dan Pelayanan 

Masyarakat, Kementerian Kesehatan RI, 2018) 

Oleh sebab itu, dalam upaya pencegahan stunting pada bayi dan balita dapat 

dilakukan dengan mengadakan penyuluhan kepada seluruh orang tua agar lebih 
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sadar dan paham akan kondisi kesehatan anak mereka. Berbagai cara dapat 

digunakan dalam penyuluhan seperti penggunaan teknologi yang dapat menarik 

minat para orang tua. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah menyediakan 

media edukasi interaktif berupa video motion graphic yang mudah dipahami dan 

dijangkau oleh masyarakat dan ibu yang mempunyai bayi atau balita. 

Dinas Kesehatan kota Depok merupakan instansi yang bertanggungjawab 

mengenai kesehatan yang akan dijadikan tempat untuk mendistribusikan 

penggunakan media edukasi interaktif untuk penyuluhan kepada para ibu atau 

orang tua yang memiliki bayi atau balita.  

Agar pembuatan media edukasi interaktif yang berbasis Motion Graphic ini 

terlaksana, dibutuhkan konten penyuluhan yang menarik agar dapat 

divisualisasikan dengan gambaran yang sesuai, serta menentukan kebutuhan yang 

dapat memberikan kesan yang mudah di ambil antara Dinas Kesehatan kota Depok 

dengan orang tua. Dalam pembuatan aplikasi ini akan diharapkan dapat 

mempermudah proses penyampaian materi tentang stunting yang dikemas dalam 

konten berupa objek 2D serta materi yang ditampilkan menggunakan motion 

graphic.  

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka dibutuhkan perancangan User 

Interface, pembuatan Asset 2D dan pembuatan Motion Graphic dalam pembuatan 

Media Edukasi Momby ini agar bisa digunakan dengan maksimal dan sesuai 

dengan konten pembelajaran yang diberikan pengajar. Perancangan User Interface, 

pembuatan asset 2D dan Pembuatan Motion Graphic ini diharapkan sebagai bentuk 

yang dapat memberikan kemudahan dalam penggunaan Media Edukasi Momby. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah 

dalam skripsi ini adalah : 

1. Bagaimana merancang User Interface yang akan digunakan untuk media 

edukasi interaktif aplikasi “Momby”” 

2. Bagaimana pembuatan asset yang akan digunakan pada setiap fitur media 

edukasi interaktif ‘Momby”? 
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3. Bagaimana pembuatan video motion graphic stunting sebagai materi untuk 

mengetahui apa itu stunting dan pencegahannya? 

4. Bagaimana hasil pengujian alpha testing pada motion graphic yang telah 

dibuat? 

5. Bagaimana hasil pengujian beta testing pada motion graphic yang telah dibuat? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka batasan masalah 

dalam perancangan user interface, pembuatan asset 2D & 3D dan pembuatan 

motion graphic pada media edukasi interaktif "Momby“ adalah: 

a. Cakupan materi yang akan dibahas adalah pengertian stunting, ciri-ciri stunting, 

makanan yang bergizi, kesalahan MPASI, dan pencegahan stunting 

b. User Interface dan Asset dikembangkan dalam bentuk 2D 

c. Software yang digunakan dalam pembuatan User Insterface dan Asset 

menggunakan Adobe Illustrator 

d. Target pengguna aplikasi ini adalah orang tua yang memiliki bayi atau balita dan 

tenaga kesehatan 

e. Media edukasi dikembangkan menggunakan platform android 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan media interaktif aplikasi “Momby” 

berupa aplikasi pencegahan stunting sebagai bahan sosialisasi atau penyuluhan 

tentang pencegahan stunting pada bayi dan balita melalui Dinas Kesehatan kota 

Depok. 

1.4.2 Manfaat 

a. Memberikan penyuluhan tentang pencegahan stunting untuk orang tua yang 

memiliki bayi atau balita 

b. Memberikan pengalaman user interface dalam mencari informasi stunting 

c. Membuat kreasi dan inovasi dalam penyuluhan untuk pencegahan stunting 

d. Membantu tenaga kesehatan DinKes Depok dalam melakukan penyuluhan 

kepada ibu tentang pencegahan stunting untuk anak mereka. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam penulisan, maka terdapat sistematika penulisan yang 

merupakan bab-bab beserta isinya secara rinci dan keterkaitan dengan bab-bab 

sebelum dan setelahnya. Sistematika dalam penulisan skripsi terdiri dari 5 bab, 

antara lain: 

a. Bab I Pendahuluan 

Bab I membahas latar belakang dari topik skripsi yang diteliti, rumusan 

masalah, batasan masalah dalam pembuatan skripsi, tujuan dan manfaat yang 

dihasilkan dari pembuatan skripsi. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Bab II menjelaskan tentang sumber data atau teori yang digunakan dalam 

pembuatan skripsi seperti jurnal, buku, dan website terpercaya.  

c. Bab III Metode Penelitian 

Bab III menjelaskan rancangan dari aplikasi yang akan dibuat, tahapan atau 

metode yang akan digunakan, objek penelitian, model/framework yang 

digunakan, teknik pengumpulan dan analisis data. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada Bab IV akan menjelaskan secara rinci perancanaan dari Bab III dan 

mengimplementasikannya menjadi sebuah aplikasi serta melakukan testing 

terdapat target pengguna aplikasi. 

e. Bab V Penutup 

Bab V berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilaksanakan serta saran 

untuk penelitian yang telah dikerjakan dan untuk pengujian selanjutnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan hasil yang didapat dalam pembuatan media edukasi interaktif dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Pembuatan aset, motion graphic berhasil dibuat menggunakan metode MDLC 

dengan tahapan yaitu pembuatan konsep, perancangan storyboard, pengumpulan 

bahan, dan pengerjaan motion graphic dengan aplikasi Adobe Illustrator untuk 

membuat aset, Adobe After Effect, dan proses render/export dengan Adobe 

Media Encoder untuk membuat motion graphic. 

2. Penelitian ini menghasilkan 5 video motion graphic dengan format akhir .mp4 

dan kualitas video HD 1080p. 4 video motion graphic tersebut diantaranya video 

pengertian stunting, penyebab stunting, gejala stunting, dampak stunting, dan 

cara mencegah stunting. 

3. Berdasarkan alpha testing, diperoleh kesimpulan bahwa video motion graphic 

tentang pencegahan stunting sudah layak untuk dilihat oleh pengguna aplikasi. 

4. Berdasarkan beta testing dengan pihak Dinas Kesehatan Kota Depok yaitu Drg. 

Ihyani, didapatkan kesimpulan bahwa video motion graphic stunting secara 

keseluruhan sudah layak dan bisa dijadikan sebagai media edukasi interaktif 

stunting yang dapat membantu pihak tenaga kesehatan dalam memberikan 

penyuluhan. 

5. Berdasarkan beta testing dengan pengguna atau responden, lebih dari 90% 

menyatakan video motion graphic stunting mudah untuk dimengerti dan 

memudahkan masyarakat dalam mengetahui lebih jauh apa itu stunting, dan 

pencegahannya. 

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil yang didapat dalam pembuatan aplikasi media edukasi 

pencegahan stunting, berikut saran yang dapat bermanfaat bagi penulis, pembaca, 

dan peneliti berikutnya : 
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1. Pada vector divideo motion graphic perlu adanya tambahan untuk efek sehingga 

bisa lebih menarik perhatian pengguna yang melihat video motion graphic. 

2. Memberikan audio untuk transisi perpindahan pada video motion graphic. 

3. Menambahkan penjelasan tentang materi sehingga pengguna akan lebih paham 

dari poin-poin yang telah dijabarkan pada video motion graphic. 
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Lampiran 2. Hasil Wawancara Pihak Dinkes Depok 

 

Narasumber  : Drg.Ihyani Nurdiena (Koordinator Promotor Kesehatan Dinkes 

Depok) 

Tanggal  : 1 Mei 2022 

Lokasi  : Dinas Kesehatan Kota Depok 

 

Hasil wawancara 

Pertanyaan Jawaban 

Bagaimana kondisi stunting di depok ? Angka stunting di depok dapat dilihat 

pada website dinkes depok, dimana 

grafik mangalami kenaikan dan 

penurunan di tahun 2021 

Apa upaya atau program-program yang 

dilakukan pihak dinkes depok untuk 

mencegah terjadinya kenaikan stunting 

di depok ? 

Salah satu upaya yang diberikan adalah 

dengan melaksankan penyuluhan rutin 

tentang stunting dan makanan bergizi 

dengan metode persentasi power point 

kepada kader di beberapa wilayah, 

serta pemantauan bulan imunisasi di 

setiap wilayah di kota depok 

Dimana Kita bisa melihat informasi 

detail tentang ciri-ciri anak yang 

stunting, dampaknya bagaiman, 

gejalanya seperti apa serta cara 

pencegahannya  

Anak stunting memiliki concern ke 

tinggi badannya yang lebih pendek dari 

anak sesusianya untuk informasi lebih 

detail, saya akan mengirimkan materi 

ppt nya 

Apa yang sebaiknya dilakukan oleh 

seorang Ibu apabila anaknya 

kemungkinan mengalami stunting? 

Masyarakat diarahkan untuk 

menghubungi call center puskesmas 

terdekat atau dapat mengunjungi link 
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website dinkes depok untuk informasi 

lebih lanjut. 

Pada usia berapa anak dapat terdeteksi 

stunting? 

Stunting dapat terdeteksi pada saat 

1000 hari kehidupan pertama balita 

atau HPK 

Bagaimana pentingnya pengetahuan 

orang tua tentang stunting? 

Pengetahuan akan stunting bagi orang 

tua sangat penting, agar setiap orang 

tua menyadari kewajibannya utnuk 

memberikan makan-makanan bergizi 

pada anak, memantau perkembangan 

anak, pemberian asi dan imunisasi 

pada anak secara lengkap, karena jika 

anak terdiagnosa stunting, akan sulit 

untuk  maka dampak buruknya akan 

dialami anak sampai dia dewasa. 
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  Lampiran 3. Hasil Pengujian Beta Oleh Masyarakat 
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara 

 

  

 

Wawancara dengan Drg. Ihyani  
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Lampiran 5. Dokumentasi Pengujian Beta Testing oleh Drg. Ihyani 
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Lampiran 6. Dokumentasi Beta Testing oleh Target Pengguna 

 

 

 

Dokumentasi Beta Testing oleh target pengguna di Posyandu Tawes 2 Depok 
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Lampiran 7. Daftar Pertanyaan untuk Pihak Dinas Kesehatan Kota Depok 

 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Fitur motion graphic bekerja 

dengan baik 

     

2 Penyajian materi stunting pada 

fitur motion graphic sudah sesuai  

     

3 Materi yang ada di video motion 

graphic sudah jelas dan mudah di 

mengerti 

     

4 Penyajian vector 2D sudah sesuai 

dengan materi yang disajikan 

     

5 Tampilan warna yang disajikan 

pada video motion graphic 

stunting menarik  

     

6 Penyajian teks dan font yang 

digunakan dalam video motion 

graphic jelas terbaca 

     

7 Adanya narasi dalam video 

motion graphic menjadikan 

materi lebih mudah dipahami 

     

8 Secara keseluruhan, video 

motion graphic sudah menarik 

dan layak untuk dilihat oleh 
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pengguna sebagai media edukasi 

interaktif 
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Lampiran 8. Daftar Pertanyaan untuk Ahli 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1 

Seberapa jelas teks atau font yang 

digunakan dalam video motion 

graphic? 

 

2 

Bagaimana penggunaan warna 

yang dipakai dalam video motion 

graphic tentang stunting? 

 

3 

Penyajian vector 2D sudah sesuai 

dengan materi yang disajikan atau 

belum? 

 

4 

Apakah adanya narasi dalam video 

motion graphic menjadikan materi 

lebih mudah dipahami? 

 

5 
Apakah fitur motion graphic 

bekerja dengan baik? 
 

6 

Apakah tata letak asset sudah 

sesuai sehingga tidak mengganggu 

teks?  

 

7 
Apakah materi yang disampaikan 

dapat dimengerti oleh pengguna? 
 

8 

Secara keseluruhan, apakah video 

motion graphic sudah menarik dan 

layak untuk dilihat oleh pengguna 

sebagai media edukasi interaktif? 
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Lampiran 9. Daftar Pertanyaan untuk Target Pengguna Aplikasi 

 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Seberapa jelas materi yang disampaikan 

dalam video motion graphic tentang 

stunting? 

     

2 Seberapa jelas teks dan font yang 

digunakan dalam video motion graphic 

tentang stunting? 

     

3 Bagaimana penggunaan warna yang 

dipakai dalam video motion graphic 

tentang stunting? 

     

4 Saya lebih mudah memahami materi 

stunting dengan adanya voice over atau 

narasi yang ada pada video motion graphic 

     

5 Secara keseluruhan, apakah video motion 

graphic mudah untuk dimengerti? 

     

6 Vektor (Gambar 2D) dan materi dalam 

video motion graphic tentang stunting 

sudah sesuai 

     

7 Dengan video motion graphic, pengguna 

lebih tertarik untuk mengetahui lebih jauh 

tentang stunting 
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Lampiran 10. CV Ahli Desainer Grafis 
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Lampiran 11. Wawancara dengan Ahli Desainer Grafis 

 


