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PEMBUATAN ANIMASI 2D PADA GAME 3D SEBAGAI MEDIA
EDUKASI PERAWATAN GIGI UNTUK ANAK SEKOLAH DASAR

Abstrak

Masalah kesehatan gigi pada anak-anak, terutama gigi berlubang dan kerusakan
akibat kurangnya pemahaman tentang perawatan gigi yang baik, menjadi
perhatian utama dalam penelitian.ini. Banyak anak-anak mengalami masalah gigi
yang dapat dicegah jika'mereka diberikan edukasi yang tepat sejak. dini. Untuk
mengatasi masalah ini, penelitian ini mengembangkan media edukasi interaktif
yang menarikbagi anak-anak menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Hasil penelitian ini berupa dua produk utama:wanimasi 2D
berdurasi 5 menit yang memberikan panduan visual tentang perawatan gigi yang
benar, dan 7 cut scene dalam game 3D yang dirancang untuk memperkuat
pemahaman anak-anak melalui cerita interaktif. Pengujian terhadap produk ini
menunjukkan bahwa 85,4% responden sangat setuju bahwa animasi ini efektif
dalam meningkatkan kesadaran dan pemahaman. anak-anak tentang pentingnya
menjaga kesehatan gigi, sehingga diharapkan. dapat mengurangi prevalensi
masalah gigi pada anak-anak.

Kata Kunei : kesehatan gigianak, gigi berlubang, MDLC, animasi 2D, game 3D,

edukasi.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masalah kesehatan gigi menjadi perhatian serius.di kalangan anak-anak, terutama
karena dampaknya terhadap kualitas hidup.dan perkembangan mereka (Heny Noor
Wijayanti, 2023). Berdasarkan riset yang dilakukan oleh Kementerian Kesehatan
Republik Indonesia pada tahun 2018, 93% anak-anak di Indonesia. mengalami
gangguan kesehatan gigi dan mulut (Riolina dkk:, 2020). Angka ini menunjukkan
masih rendahnya kesadaran masyarakat mengenai pentingnya menjaga kesehatan
gigi sejak dini . Ketidakpedulian ini dapat mengakibatkan berbagai masalah yang
lebih'serius seperti kerusakan gigi yang parah, gusi berdarah, dan berbagai penyakit
mulut lainnya yang dapat memengaruhi proses pertumbuhan dan perkembangan
anak (Heny Noor Wijayanti, 2023).Sangat penting bagi anak-anak untuk menjadi
sadar akan perilaku pemeliharaan kesehatan gigi yang baik sejak dini. Kesadaran
ini akan sangat berpengaruh pada kesehatan setiap anak, karena semakin tinggi
kesadaran anak tentang kesehatan gigi, semakin baik mercka melakukannya saat

usia sekolah(Saluna Deynilisa dkk., 2022).

Upaya untuk meningkatkan kesadaran.ini dapat dilakukan melalui berbagai metode
edukasi yang efektif. Salah satu _metode yang dianggap cukup efektif adalah
penggunaan media modern seperti video animasi serta game edukatif mudah
dipahami oleh anak-anak (Astuti.dkk., 2022). Penyampaian informasi mengenai
kesehatan gigi melalui media-media tersebut terbukti lebth menarik dan mudah
dipahami oleh amak-anak dibandingkan dengan metode konvensional seperti
penyuluhan langsung (Azizah. & Salehudin, 2023). Dengan demikianypenggunaan
media edukatif yang menarik diharapkan dapat meningkatkan kesadaran anak-anak
tentang pentingnya menjaga kesehatan gigi dan mulut mereka sehingga dapat

mencegah masalah kesehatan yang lebih serius di masa depan.

Menurut data dari UPTD Puskesmas Villa Pertiwi, hanya 53,6% murid dari 12
Sekolah Dasar di wilayah tersebut yang mendapatkan perawatan gigi. Menurut ibu

Diana, perawat poli gigi di UPTD Puskesmas Villa Pertiwi, menyatakan bahwa

15
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80% pasien anak-anak yang ditangani mengalami masalah karies gigi, serta terdapat
kasus gigi permanen yang sudah tumbuh sementara gigi susu belum lepas, dan juga
masalah lain seperti sakit gigi dan gusi bengkak juga banyak dikeluhkan. Tingginya
angka masalah gigi ini menunjukkan kurangnya kesadaran dan pemahaman anak-
anak tentang pentingnya perawatan gigi yang benar. Meski banyak anak mengalami
masalah gigi, hanya sedikit yang segera’mencari perawatan ke puskesmas, yang
mengindikasikan rendahnya tingkat kunjungan untuk penanganan masalah gigi.
Hal ini mungkin disebabkan oleh kurangnya informasi atau motivasi bagi anak-
anak dan orang twa wntuk rutin melakukan perawatan gigi. Ibu Diana juga
menyebutkan bahwa media edukasi tentang kesehatan gigi bagi anak-anak masih
terbatas dan tidak dilakukan secara rutin, sedangkan panduan perawatan gigi yang
ada masih mengikuti SOP dari buku perawatan gigi umum. Penyuluhan yang
dilakukan oleh puskesmas sering kali tidak terjadwal dengan baik dan belum
terstruktur dengan menyeluruh, sehingga pemanfaatan media digital seperti game
dan animasi yang lebih efektif menjangkau anak-anak dapat menjadi alternatif

media edukasi.

Edukasi kesehatan gigi adalah cara terbaik untuk meningkatkan kesadaran anak-
anak tentang pemeliharaan kesehatan gigi. Banyak pendekatan dapat diterapkan
melalui penyuluhan dan praktek langsung (Heny Noor Wijayanti, 2023b), menurut
(Rahma Belinda & Sang Surya, 2021) dapat ‘diakses melalui berbagai jenis media,

seperti brosur, buku saku, katalog, video animasi, dan game.

Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah membuat video animasi 2 dimensi
yang menarik dan interaktif tentang penjelasan perawatan gigi untuk anak-anak.
Diharapkan dengan video penjelasan animasi 2 dimensi ini, anak-anak sekolah
dasar yang berobat pada UPTD" Puskesmas..Villa==Pertiwi lebih mudah

memahaminya.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah yang dijadikan

fokus pada penulisan skripsi ini adalah bagaimana cara pembuatan video animasi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2D yang memberikan penjelasan tentang perawatan gigi kepada anak-anak sekolah

dasar menarik dan edukatif?

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah dijabarkan, adapun batasan masalah pada

penelitian ini, yaitu :

Materi yang akan .disampaikan akan disesuaikan dengan. kebutuhan
perawatan gigirkhusus untuk anak-anak.

Pembuatan aset untuk animasi penjelasan perawatan gigi.

Software yang digunakan dalam pembuatan animasi yaitu, Adobe
Ilustrator, Adobe After Effects, dan Adobe Premiere Pro.

Pembuatan 1 animasi-penjelasan.perawatan gigi dan 7 .cut scene.animasi
game.

Penjelasan yang ditampilkan berbentuk video.animasi 2D.

Pengujian dilakukan di TKA/TPA/TQA Al-Muhajirin target audiens adalah

anak-anak sekolah dasar rentang umur 9-11 tahun.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan penelitian ini adalah membuat video animasi 2D mengenai penjelasan

perawatan gigi anak-anak. Manfaat dari penclitian ini adalah sebagai berikut:

Membantu UPTD Puskesmas Villa Pertiwi menyampaikan informasi untuk
memahami penjelasan perawatan gigi melalui visualisasi animasi 2D yang

menarik dan edukatif.

Meningkatkan kesadaran anak-anak akan pentingnya merawat:gigi secara

benar dan rutin.

Menyediakan sebuah media yang efektif dan menyenangkan dalam
mengajarkan perawatan gigi kepada anak-anak tentang pentingnya menjaga

kesehatan gigi dan mulut.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.5 Sistematika Penulisan

Penulisan laporan penelitian dijabarkan ke dalam lima bab utama vyaitu:
Pendahuluan, Tinjauan Pustaka, Perencanaan dan Realisasi atau Rancang Bangun,

Pembahasan, dan Penutup. Dengan penjelasan masing-masing bab sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan topik penelitian secara umum meliputi latar belakang
masalah, perumusan.masalah, batasan masalah, tujuan .dam, manfaat

penelitian, sertasistematika penulisan laporan.

BAB1L.TINJAUAN PUSTAKA
Bab Ini menjabarkan teori-teori yang dibutuhkan dalam pengerjaan laporan.
Teori-teori tersebut. diambil. dari.penelitian yang berkaitan berupa jurnal

atau buku.

BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang rancangan: penelitian seperti teknik
pengumpulan data, teknik analisis..data,..metode yang digunakan,
tahapantahapan penelitian, dan objek penelitian:

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan secara detail-tahap pembuatan rancang bangun media
interaktif berdasarkan metode pada bab perencanaan. Selain itu juga

dipaparkan tahap pengujian aplikasi yang-sudah dibuat.

BAB V PENUTUP
Bab terakhir. ini berisi.kesimpulan dan saran dari_penelitian-yang telah
dilakukan untuk penulis atau‘terhadap-penelitian:
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Animasi2d Pada Game 3d Sebagai Media

Edukasi Perawatan Gigi Untuk Anak Sekolah Dasar™ sudah berhasil dilakukan dan

dapat disimpulkan bahwa:

1.

Peneliltianinimengahasilkan aset 2D dan penganimasian pada karakter dan
objek pendukung sepetti background, sikat gigi, dan makanan.

Penelitian ini mengahasilkan 1 buah video animasi 2D dan 7 cut scene
dengan format .mp4 yang sudah diserahkan untuk melalui tahap lanjutan
Animasi berisi penjelasan tentang perawatan gigi anak-anak seperti sikat
gigi pagi dan malam hari; pemilihan sikat gigi dan pemilthan makanan yang
sehat

Berdasarkan alpha dan beta testing bahwa animasi 2D untuk game edukasi
3D perawatan gigi bagi anak sekolah dasar berhasil memenuhi tujuan yang
diharapkan. Pengujian pengguna dapat disimpulkan bahwa anak-anak
sangat setuju dan animasi 2D layak dijadikan sebagai pembelajaran tentang
perawatan gigi anak-anak dengan rata-rata hasil persentase dari pengujian
pengguna sebesar 85,4% yang menyatakan tertarik terhadap aspek-aspek

visual, cerita, serta materi yang diberikan mudah dipahami oleh pengguna.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran dan

masukan yang dapat bermanfaat untuk perbatkan dan pengembangan selanjutnya.

Salah satu saran adalah agar pemilihan warna lebih diperhatikan untuk

meningkatkan keterlihatan antara aset dan penggunaan aset yang tidak diperlukan.
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Lampiran 2-Wawancara dengan pihak puskesmas

Narasumber (N) : Ibu Diana (Perawat Poli Gigi UPTD Puskesmas Villa Pertiwi)
P : Pewawancara
Tempat : UPTD Puskesmas Villa Pertiwi

N: Ibu Diana selaku perawat poli gigi

P: “Perkenalkan kami mahasiswa semester akhir politeknik negeri jakarta. Tujuan
kami kesini kami ingin mewawancarai-ibu.selaku kepala puskesmas villa pertiwi
terkait topik skripsi kita. sebelumnya topik skripsi kita yaitu“pembuatan media
game dan animasi tentang edukasi perawatan dan kesehatan gigi pada.anak - anak
bu.

P: “Penyakit gigi apa yang sering terjadi pada anak-anak”

N: “Gigi berlubang atau karies dan gigi permanen sudah tumbuh namun gigi susu
belum copot, selain sakit gigi'dan gusi bengkak™

P: “Seberapasering anak-anak ke puskesmas dengan keluhan tersebut bu?”

N: “Untukhari ini saja lumayan yang banyak. untuk kendala saya sendiri hampir
80% anak-anak karies gigi, hanya sedikit.anak-anak yang berobat langsung ke
puskesmas”

P: “Dengan itu, tujuan pembuatan aplikasi ini untuk membantu menjadi media
anak-anak itu sendiri untuk lebih peduli terhadap kesehatan gigi mereka”

N: “Lalu kalian membutuhkan data apa saja?”

P: “Disini kamu membutuhkan data dan kensep untuk game dan animasi. untuk
animasi nanti bisa diputar pada televisi yang ada dipuskesmas ini bu’

N: “Apa kalian juga mengamati anak-anak pas perawatan”

P: “Tidak bu, mungkin lebih di poli gigi sendiri adakah buku panduan untuk
perawatan gigi bu?”

N: “Paling SOP yaa, untuk perawatan biasanya kita.sesuaikan dengan SOP”

P: “Disekalah itu kan biasanya ada sosialisasi dari puskesmas, nah itu biasanya
dilakukan berapa kali ya bu? ”

N: “Disekolah itu kan beda beda ya programnya, paling dari kami itu pemeriksaan
gigi setahun sekali dan ada beberapa anak yang mendapatkan surat rujukan untuk
penanganan lebih lanjut”

P: “Berarti tidak rutin ya bu untuk penyuluhan ke sekolah”

N: “Seharusnya sith wajib sekolah mengadakan itu, namun tidak mungkin ya. kalau
penjaringan yang diperiksa dari kelas 1 sampai 6, terlalu banyak apalagi kalau saya
sendirian. Biasanya saya kalau ke sekolah itu ber 4 bisa dari jam 8 sampai jam 1
baru selesai. apa darikalian juga akanmelakukan penyuluhan?”’

P: “Mungkin ini bu, apabila gamenya-sudah.selesai..kami-ingin‘penyuluhan, sikat
gigi bersama, dan juga sosialisasi game dan animasi ini di salah satu sekolah dasar”
N: “Ohh, boleh itu”

P: “Menurut ibu, adakah saran untuk game kami?”

N: “Sebelumnya gamenya itu di handphone atau gimana?”

P: “Jadi untuk gamenya ini, kami akan membuat game yang dapat diakses di web,
jadi nanti pakai browser agar dapat diakses dimana saja, kalau dengan handphone
biasanya akan terkendala dengan handphone. Untuk gamenya nanti akan model
game bercerita. jadi konsep anak yang jarang merawat gigi, lalu pagi-pagi anak itu
bangun dengan giginya yang sakit. nanti ada peran orang tua yang mengingatkan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

2
v
()
=
Q
o
=
T
o
=
—
Q.
-]
=
3
[}
-
[
=
=
o
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
g
S
[
-
v
o
=
(1)
==
=S,
==
=
(1]
Q
[}
—
o
o
==
o
-
-
o

N
=0 - Y
S o]
s 3
= @
Qe s
355
=) -
833
3 a3
c Q
3 c
=3 3
o e
5 =
2§ 7
3%
3 5
m =-
=]
3358
B RS
= ©
-
533
S8 g
< B
) 2
T
9 @ P
Q 5
59 0
S =
8 o
8 P>
< o
(7] m
o 5
c 2 £
= =
c 2
25
2273
= <
i P
Py —
E53
=
=
3. °
o
o 2
o —
3 £
5 B
°
z ¢
o
~ >
5 T
S B
o] =
& S
= @
Q
=
=
=
]
-
Q
-+
o
=
o
3.
Q
=
Q
=
w
=
O
-
=
3
1)
w
o
Q
3

-
2
o
=
o
3
Q
3
(]
=
Q
c
=,
T
w
o
o
o
-
o
=
Q
-
o
c
w
o
c
=
c
=
=
o
=
<
o
~
=
w
=
-
o
3
T
o
3
(]
=]
n
Q
=3
-
c
3
==
o
=]
Q.
o
=]
3
(]
=
<
m
o
c
-
=
o
=]
w
c
=
o
o
=

X
m
=
8]
S
-+
Y

=
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
o
S
=.
®
x
E.
x
P4
®
Q
o
:.
G
o
x
3
‘
-+
Y

76

anaknya untuk menyikat gigi. storynya dari pagi hingga malam bagaimana ia
merawat giginya dalam 1 hari itu. dari bangun tidur, memilih makanan yang benar,
dan sebelum tidur menggosok giginya terlebih dahulu. nanti akan ada penjelasan
kenapa kita harus merawat gigi”

N: “Dari teman-teman harus tau apa yang dibutuhkan. nanti dari kami dapat
membantu dari penyuluhan dan demonstrasi aplikasi. dan pada hari H mungkin bisa
menghadirkan orang tua”

P: “Apakah sebelumnya ada penelitian tentang game kesehatan seperti ini bu?”

N: “Hehehe belum ada, karena belumrada yang ahli dibidang.ini”

P : “Dan juga game ini harapannya-menjadi media baru bagi.pembelajaran anak-
anak™

N: “Nanti kalau sudah siap, nanti koordinasikan ke sekolah untuk jadwalnya”

P: “Apakah ada data dari puskesmas mengenai persentase permasalahan ‘gigi
anak?”

N: “Bisa kalian-ambil dari buku profil puskesmas, misal anak sekolah dasar yang
diperiksa.ada sekian, tidak ditangani berapa banyak. data ini juga sudah di valid
oleh dinas kesehatan
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Lampiran 3-Storyboard Tampilan Game

Halaman

Tampilan

Deskripsi

Splash Screen

LOGO

Splash Screen akan
muncul saat pertama kali
Game dimainkan yang
berlangsung selama 2
detik.

Menu

GAME

ANIMAS| LOGO
Quiz

TENTANG

Halaman Menu. terdiri
dari beberapa list tambol
yaitu game, animasi,
quiz, tentang.

Game

—

..{’ - /(/// Lo
/
T

L

Game, apabila pemain
memilih tombol game di
halaman menu maka
pemain akan diarahkan
ke tampilan game.
Pemainakan diperintah
untuk menyelesaikan
beberapa minigame dan
akan ada cutscene
pendek.

Halaman Akhir
Minigame

SELESAI

SCORE 2999

LANJUT

Di halaman ini akan
menampilkan bintang
sebagai simbolis
pencapaian dan score
dari minigame yang telah
diselesaikan sebelumnya.

Panduan Minigame

Sebelum bermain
minigame, pemain akan
diberi panduan terlebih

dahulu.
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Video Player
Animasi

Jika pemain telah
memilih animasi pada
menu animasi maka
pemain akan diarahkan
ke halaman video player
untuk memainkan dan
kontrol video.

Panduan Quiz

Sebelum'Quiz dimulai
pemain akan-diberi
panduan cara
melaksanakan quiz.

Quiz

Pemain akan diberi
beberapa pertanyaan
beserta dengan 4 pilihan
jawaban. Pemain
diharuskan menjawab
dan akan mendapatkan
score, apabila salah maka
tidak mendapatkan score.

Tentang

TENTANG KAMI

S U ekl S, e il

- e S

Di halaman ini akan
diberikan penjelasan
singkat tentang aplikasi
ini dan tim perancang
game ini.
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Lampiran 4-Storyboard Game

Halaman

Tampilan

Deskripsi

Cutscene

- ~
~ -
—

~
/7

Cutscene pagi hari,
animasi terbit camera
mengarah ke jendela

Cutscene

Lanjutan dari'scene
sebelumnya, zoom out
dari jendela ke kamar

Cutscene

Karakter terbangun
dan merasakan sakit
pada giginya

Game

Dari cutscene
sekarang ke tampilan
gamenya, disini player
harus mengarahkan
karakter ke depan
cermin yang ada
dikamar.

Cutscene

Saat setelah player
mengarah kedepan
cermin.di'game, maka
akantampil Cutscene
karakter mengecek

giginya.

Game

Setelah itu maka akan

masuk ke game Pilih

Lubang yang dimana
player diharuskan
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untuk memilih gigi
yang berlubang

Game

Setelah permainan

selesai maka akan

tampil panel Game
over

CutScene

Cutscene akan muncul
yang menampilkan
rasa kekecewaan
karena banyak gigi
yang tidak sehat di
mulut karakter

Cutscene

Cutscene selanjutnya
akan tampil, karakter
merasa Kebingungan
harus apa lalu peri
gigi muncul dan
menjelaskan apa yang
harus dia lakukan

Game

Masuk ke tampilan
game yang dimana
player akan diarahkan
ke kamar mandi untuk
sikat gigi

Game

Game menyikat gigi
muncul dimana player
harus. menyelesaikan
misi.menyikat gigi.

Game

#7 K A

Celeraj

Gameover Ul akan
tampil ketika player
berhasil
membersihkan giginya
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Cutscene

Cutscene player
merasa mulai senang
setelah membersihkan

giginya

Game

Player diarahkan
untuk ke dapur untuk
melakukan game
selanjutnya

Game

Game pilih makanan
yang dimana pemain
harus mengambil
makanan yang sehat
lalu diletakan dipiring.

Game

Akan:muncul panel Ul
Game Over setelah
player menyelesaikan
permainan

Cutscene

Cutscene menjadi
malam

Cutscene

Cutscene Peri gigi
menjelaskan-apa yang
harus-dilakukan
sebelum tidur

Game

Setelah Cutscene
player diarahkan
untuk pergi kekamar
mandi untuk menyikat

gigi
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

N

/@

)}

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan,

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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Lampiran 5-Kuisioner Ahli Media

Sangat
Tidak Sangat
No. Pernyataan Tidak Setuju
Setuju Setuju
Setuju
L Saya tertarik dengan aset 2D yang ditampilkan
2. Visual animasi 2D yang hasilkan menarik
3. Pewarnaanwyang digunakan untuk aset animasi
2D menarik dan sesuai
4. Pergerakan karakter sudah baik pada animasi
2D
! Pergerakan bibir karakter selaras dengan
dubbing
1 Kehadiran karakter dalam animasi 2D ini
membuat animasi lebih menarik
I Penggunaan background music menambah
daya tarik animasi 2D
8.

Keseluruh kualitas suara terdengar jelas dan
baik
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Lampiran 6-Kuisioner Ahli Materi

NEGERI
JAKARTA

h

Pertanyaan
Media edukasi interaktif ini mudah
Nna

digunakan.

Animasi 2D suda
keadaan sebe

N
1
2

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Sangat
setuju

Lampiran 7-Kuisioner Pengguna
Setuju
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

\

POLITEKNIK [l
NEGERI /

\§ JAKARTA /
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



87

>
> > >
o 3 a o
[+] o [} o
o o w
z a g ol _
a s = S a £ (] =
| £, g ) g ] £l
o — = o
=
=
= @ =
= = c = =
& =
m o (=R ™ m um\ ) m
= o o [a] =
3 —
° @
@ E
o] =
E S
= o
@ =
o
-
o ] -
o c 3 ©
o — ‘a P o - = —
G g g g g
o S w 5 Sw £ S = S
m (=} o o m [=] m o
£ c — o
= c
5 s, E £
© c [a] S
o 5} o~ =
© ° — o
a @ 2 E
e~ o E 2
S 5] = 7]
o o] c =]
w w © m
o = 5] — m = =] _
3 & +-= 3 - F c 9
@ S~ x S - El S~ S A
5 S 5 = © o 2 =
£ ~ 1] 2
© = x S
I 2 o a
3 a q
c c x W
© 5] c ©
X ) o o o w o g3 W o o o wn o @© @ =] ral =] el [=] =
© @ S ~ B ~ =] T © <1 = b B a2 L @ S ~ B ~ =] 5 8 = e 2 0 =
o o - =] o o o 5 5 = o o = = T 5 - =] o o o o 5 - = = s =
a [} [=3
2 G o 2 c @ 2 a
c ¢ o CHR: S 8
o o= < o ¢
= [a - - o -~

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9-Hasil Kuisioner Pengguna

: Syamil Nasri. A

Sample

Nama

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan,

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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Lampiran 9-Hasil Kuisioner Pengguna
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: Muhammad Ilyas Rasyid

Sample
Nama

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9-Hasil Kuisioner Pengguna

menonton

anh
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: Koindra A.T

ama

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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Lampiran 10-Resume Ahli Media
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DENISA
FAUZIA

CREATIVE DESIGNER

eyieyer uabap Niwyaljod uizi eduey

PENGALAMAN

2D Illustrator & Animator (Sep 2023 - Sekarang)

i studlios

cer 20 llusirator & lor cli Vi

Freelal

- Menjadi anggota i g bertugas membuat ¢ 2D untuk

TENTANG SAYA

kebutuhan animasi V ma Studios

- Pengerjaan design untuk social media Visinema Studios

2D Graphic & Motion Design (Agt 2022 - Mar 2023)

Intern me Freelancei phic & | na Studios

- Tim Post-Production Domikado ya n kebutuhan

2D dan animasi 2D untuk serial Domikado

Mengerjakan design untuk social media Visinema Studios

tri kreatif.
Animator (Nov 2021 - Mei 2022)

Staff Animator di

Mer anggota tin 1g bertuga nimasi pemik n soal di
Kejarcila, Berhasil membual 7-g video perk

Graphic Designer (Okt 2021 - Jan 2022)

Staff Grey signer di Educato

Menjadi anggota tim graphic designer yang bertugas mendesain konten

yang akan di upload di Instagram Educatorld. Berhasil mendesain 6-8
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konten perbulan
E PH
Graphic Designer (Mar 2021 - Des 2021)

Staff Gra

igner di Grow Up Together Media

Mendesain konten untuk diuptoad ke main Instagram GUP Media dan juga

mendesain nal

yang disediakan GUP Media. Berhasil

mendesain 8-10 konten perbulan dan menjadi staff terbaik pada bulan April.

PENDIDIKAN
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Politeknik Negeri Jakarta (Sep 2019 - Okt 2023)
D4

linggu, Jakarta an Mata kuliah yang relevan : Penga

Pengantar Multimedia, <

nteraksi, Character Desigi

n, Gambar Digital. Prinsip & Perancangan Animasi

08127075880

kumbuh (Jul 2016 - Apr 2019)

SMA

Jurusan MIPA

linkedin.com/in/denisaf:

denisalak
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Lampiran 11-Resume Ahli Materi

Place & Date of Birth : Baturaja, May 234 1980
Nationality : Indonesia

Sex : Female

Religion : [slam

Marital Status : Married

GDC Alamanda C7/8 Kota Depok, Jawa Barat

No. HP : 08122137689
E-mail : smthohir@gmail.com

= A professional with good interpersonal and communication skill as well as

experienced with working in a team and personal basis.

[Educational Background

Padjadjaran University, Faculty of Dentistry; Bandung -Indonesia
SMAN 3; Palembang , Indonesia (1995 — 1998)

SLTPN 10; Palembang , Indonesia (1992 - 1995)

SDN 48; Palembang, Indonesia (1986 - 1992)

Organizational Experiences

* Fosikagi FKG UNPAD
= PDGI Cab. Kota Palembang
= PDGI Cab. Kota Depok

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 11-Resume Ahli Materi

RS PUSRI Kota Palembang 2007

Dosen honorer PSKG FK UNSRI 2007

Klinik Mitra Insani Kota Depok 2008-2015

Klinik Yayasan Ummul Quro Kota Depok 2010-2015
Puakesmas Karang sambung Kab. Bekasi 2015-2017
Puskesmas Setiamulya Kab. Bekasi 2017-2022
Puskesmas Pondok Sukmajaya, Kota Depok 2022
Puskesmas Bhaktijaya Kota Depok 2022-2024
Puskesmas Villa Pertiwi Kota Depok 2024- sekarang
K24 Kota Depok 2018-sekarang

ertified Training & Symposium

= Kursus Ortodonsi

= Kursus AMED 2018

= Pelatihan Manajemen Puskesmas 2023
= Pelatihan Audit Internal 2024

= Pelatihan PPT 2024

= Juara 3 Dokter Gigi Teladan Dinas Kesehatan Kab. Bekasi 2019
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Lampiran 12-Dokumentasi Beta Testing
Beta Testing bersama Anak anak

Beta Testing bersama Anak anak

Materi

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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