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Abstrak 

 

Bersumber pada data BKKBN, terdapat 75% informasi yang tersebar tentang kesehatan organ 

reproduksi di kalangan remaja terdapat kekeliruan dan hanya 52,4% remaja di Indonesia yang 

mengetahui tentang kesehatan organ reproduksi mereka. Oleh sebab itu, dibutuhkan media 
edukasi yang dapat membantu remaja putri untuk meningkatkan pengetahuannya tentang 

kesehatan reproduksi. Untuk melakukan edukasi tersebut dapat menggunakan media audio 

visual dalam bentuk video animasi. Sehingga didapatkan solusi yaitu pembuatan animasi 

berbasis motion graphic dengan penggabungan animasi 2D dan 3D. Dalam pembuatan animasi 

2D difokuskan untuk informasi diluar dari gangguan penyakit dan dalam pembuatan animasi 

3D difokuskan untuk memvisualisasikan proses dari gangguan penyakit tersebut. Pembuatan 

animasi 2D dan 3D menerapkan prinsip-prinsip animasi serta media edukasi ini menggunakan 

metode MDLC (Multimedia Life Cycle Development). Pengujian dilakukan dalam dua tahap 

yakni pengujian alpha dan beta. Pengujian alpha dilakukan oleh peneliti sendiri terhadap 

animasi dan compositing yang terdapat pada video animasi motion graphic dan pengujian beta 

dilakukan dengan ahli animasi, pakar, dan responden. Hasil beta testing terhadap kualitas dan 

kepuasan responden selama menonton video animasi didapatkan presentase dengan rentang 

83.8% - 95.4% menyatakan responden sangat setuju bahwa media edukasi dengan animasi 

dapat tersajikan secara menarik serta informasi dapat diterima dengan baik. 

 

Kata Kunci: Animasi 2D, Animasi 3D, Motion Graphic, Kesehatan Organ Reproduksi Remaja  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Bersumber pada data BKKBN, terdapat 75% informasi yang tersebar 

tentang kesehatan organ reproduksi di kalangan remaja terdapat kekeliruan 

dan hanya 52,4% remaja di Indonesia yang mengetahui tentang kesehatan 

organ reproduksi mereka. Didasari oleh hasil penelitian dengan melakukan 

penyebaran kuisioner dengan jumlah 32 responden yang dilakukan kepada 

target pengguna yaitu remaja perempuan dengan rentang usia 10-19 tahun 

berdomisili di daerah Pelalawan, Riau menunjukan bahwa 50% remaja 

belum mengetahui tentang kesehatan reproduksi, 12,5% yang mencari tahu 

tentang kesehatan reproduksi, 81,8% diantaranya mendapatkan informasi 

dari teman sebaya, dan hanya 15,6% remaja yang pernah berkonsultasi 

tentang kesehatan organ reproduksi ke dokter. Adapun beberapa masalah 

tentang kesehatan reproduksi yang sering dialami oleh para wanita 

diantaranya keputihan, gangguan siklus menstruasi, dan dismenorhea 

(Hamidiyah and Muhasshanah, 2020). Peranan penting dalam penjagaan 

kesehatan reproduksi yaitu pola kebersihan. Pola kebersihan sangat penting 

agar dapat terhindar dari mikroorganisme yang terdapat pada vagina seperti 

jamur, bakteri virus, dan parasit hingga dapat menyebabkan infeksi saluran 

reproduksi (Hatini, 2021). 

 

Data hasil wawancara dengan Dr. Irfanzil, Sp.OG di RS Selasih Pangkalan 

Kerinci, Riau dan diketahui bahwa pengetahuan kesehatan reproduksi 

remaja di daerah masih sangat minim dan tidak dijadikan kebutuhan yang 

khusus untuk dikonsultasikan oleh karena itu hanya 21,9% remaja yang 

datang ke RS Selasih Pangkalan Kerinci atau rumah sakit lainnya. Keluhan 

para remaja untuk melakukan konsultasi diantaranya adalah pola kehidupan 

yang tidak sehat terkait dengan organ reproduksi yang tidak terjaga sehingga 

mengakibatkan siklus hormonal yang terganggu seperti gangguan 

menstruasi dan gangguan keputihan terkait dengan kebersihan organ 

reproduksi mereka sehingga perlu adanya media edukasi untuk para remaja 
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agar mereka dapat lebih peduli dan mengetahui akan pentingnya menjaga 

kesehatan organ reproduksi.  

 

Dalam hal ini, untuk menyampaikan suatu informasi, pesan dan materi 

dalam upaya meningkatkan pengetahuan di bidang kesehatan yaitu dengan 

menggunakan media audio visual. Salah satu media audio visual  yang dapat 

digunakan untuk penyebaran informasi dan edukasi adalah video animasi 

(Triamanda et al., 2022). Menurut Rahmawati dalam (Dwi Lestari, 

Permatasari and Hamidah, 2021)  menyatakan bahwa pemberian perlakuan 

yang memiliki komponen audio dan visual seperti video animasi dapat 

memberikan peningkatan terhadap pengetahuan secara signifikan. Sehingga 

proses pemberian suatu pengetahuan menggunakan metode animasi dapat 

meningkatkan wawasan, dan menghemat waktu sehingga pembelajaran 

dengan menggunakan media animasi menjadi lebih efektif. 

 

Media video animasi merupakan sarana penyampaian informasi melalui 

sebuah gambar dengan suatu pergerakan. Salah satu jenis dari animasi yang 

dapat mendukung penyampaian informasi yaitu motion graphic (Athaya 

Luthfiyyah Putri Mahirah, 2022). Motion graphic merupakan media visual 

yang berbasis waktu dengan menggabungkan desain grafis dan animasi. 

Penggabungan elemen dalam motion graphic meliputi animasi 2D dan 3D, 

serta tipografi agar informasi lebih mudah untuk diserap kepada audience 

(Cornillon, Krisciaputri and Wenas, 2021). 

 

Oleh sebab itu, berdasarkan pemaparan tersebut, pembuatan animasi pada 

penelitian ini akan menggabungkan animasi 2D dan 3D berbasis motion 

graphic yang membahas tentang kesehatan reproduksi pada remaja putri. 

Dalam penyajiannya, animasi 2D berfokus pada informasi diluar dari 

edukasi gangguan penyakit dan animasi 3D yang berfokus pada edukasi 

gangguan penyakit. Dengan dibuatnya animasi tersebut, diharapkan 

penjelasan informasi inti dapat divisualisasikan dengan jelas sehingga 

edukasi yang disampaikan mengalami peningkatan. Selain itu, animasi 

tersebut akan disebarluaskan sebagai konten di website informasi dan 
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edukasi video learning kesehatan reproduksi remaja. Maka dari itu, 

penelitian ini diberikan judul “Pembuatan Animasi 2D dan 3D Berbasis 

Motion Graphic Pada Website Informasi dan Edukasi Video Learning 

Kesehatan Organ Reproduksi Remaja”. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dipaparkan, dapat 

disimpulkan bahwa rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana 

pembuatan animasi 2D dan 3D berbasis motion graphic pada website 

edukasi video learning kesehatan organ reproduksi remaja? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah yang dikemukakan, didapatkan batasan 

masalah untuk pembuatan animasi 2D dan 3D berbasis motion graphic pada 

website edukasi video learning kesehatan organ reproduksi remaja adalah:  

 

a. Pembuatan animasi berbentuk 2D dan 3D. 

b. Teknik pengemasan animasi yang digunakan berbasis motion graphic. 

c. Pembuatan animasi 3D berbasis motion graphic difokuskan pada 

informasi gangguan penyakit. 

d. Pembuatan animasi 2D berbasis motion graphic difokuskan pada 

informasi diluar dari gangguan penyakit. 

e. Batasan materi pada kesehatan organ reproduksi remaja yaitu gangguan 

keputihan dan gangguan menstruasi. 

f. Pembuatan animasi berbasis motion graphic ini ditujukan untuk remaja 

putri dengan rentang usia 10-19 tahun. 

g. Pembuatan gerak animasi 3D menggunakan software Maxon Cinema 4D 

sedangkan untuk gerak animasi 2D menggunakan software Adobe After 

Effects. 

h. Teknik compositing dari kedua animasi 2D dan 3D dilakukan pada 

software Adobe After Effects. 
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1.4. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat animasi 2D dan 3D berbasis motion 

graphic pada website informasi dan edukasi video learning kesehatan organ 

reproduksi remaja. Adapun manfaat dari pembuatan animasi 2D dan 3D 

berbasis motion graphic ini adalah: 

 

a. Sebagai media edukasi dengan visualisasi yang menarik untuk 

menyampaikan tentang kesehatan reproduksi untuk remaja. 

b. Mengajak remaja putri untuk lebih memahami edukasi tentang kesehatan 

organ reproduksi melalui video animasi. 

c. Membantu mengatasi masalah kurangnya penyebaran informasi dan 

edukasi tentang kesehatan reproduksi pada remaja. 

 

1.5. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dijabarkan pada laporan akhir skripsi terdiri dari 5 

bab, antara lain: 

a. Bab I Pendahuluan 

Bab I dari pendahuluan membahas mengenai latar belakang pembuatan 

animasi 2D dan 3D berbasis motion graphic, tujuan dan manfaat dari 

pembuatan animasi 2D dan 3D berbasis motion graphic, batasan masalah 

yang akan membatasi laporan mengenai pembuatan animasi 2D dan 3D 

berbasis motion graphic dan sistematika penulisan. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Bab II dari tinjauan pustaka membahas tentang teori dasar yang berdasarkan 

artikel atau jurnal mengenai penelitian seperti tentang kesehatan reproduksi 

pada remaja, prinsip yang digunakan serta tools yang digunakan untuk 

membuat animasi 2D dan 3D, serta kajian terdahulu tentang pembuatan 

animasi 2D dan 3D. 

c. Bab III Metode Penelitian 

Bab III dari metode penelitian membahas tentang rancangan dari penelitian 

berupa pola atau jenis penelitian dan tahapan penelitian yang digunakan, 

serta subjek dan objek yang diteliti. 
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d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Bab IV dari hasil dan pembahasan berisi tentang analisis kebutuhan, 

implementasi, pengujian serta hasil analisis pengujian dari animasi yang 

telah dibuat dan diuji.  

e. Bab V Penutup 

Bab V dari penutup menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dari penelitian, 

saran serta kesimpulan dan saran untuk pengembang selanjutnya. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian “Pembuatan Animasi 2D dan 3D Berbasis 

Motion Graphic Pada Website Informasi dan Edukasi Video Learning 

Kesehatan Organ Reproduksi Remaja” dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini berhasil untuk membuat animasi 2D dan 3D berbasis motion 

graphic menjadi media edukasi kepada remaja putri tentang kesehatan organ 

reproduksi remaja yang sesuai dengan isi materi dan storyboard. 

2. Melakukan blocking pergerakan karakter animasi 2D dengan 

menggunakan Puppet Pin Tools dan plugin Duik Bassel keduanya dapat 

mempermudah dalam menggerakan karakter. Puppet Pin Tools hanya dapat 

digunakan untuk pergerakan yang sederhana karena keterbatasan puppet pin 

yang harus digerakan satu persatu. Plugin Duik Bassel dapat digunakan untuk 

membuat pergerakan yang kompleks karena menghasilkan controller yang 

dapat mempermudah dan mempercepat proses pergerakan.  

3. Berdasarkan hasil alpha testing, pengujian yang dilakukan berdasarkan 

prinsip animasi pada animasi 2D dan 3D serta compositing. Dapat 

disimpulkan bahwa kedua video animasi telah menerapkan 7 prinsip dari 12 

prinsip animasi untuk animasi 2D dan 5 prinsip dari 12 prinsip animasi untuk 

animasi 3D. Hasil pengujian alpha testing untuk compositing telah sesuai 

dengan konsep pada storyboard. 

4. Berdasarkan hasil beta testing terhadap kualitas dan kepuasan responden 

selama menonton video animasi didapatkan presentase dengan rentang 83.8% 

- 95.4% menyatakan responden sangat setuju bahwa media edukasi dengan 

animasi dapat tersajikan secara menarik serta informasi dapat diterima 

dengan baik. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian “Pembuatan Animasi 2D dan 3D Berbasis 

Motion Graphic Pada Website Informasi dan Edukasi Video Learning 

Kesehatan Organ Reproduksi Remaja”, adapun saran terhadap peneliti 

maupun pengembang berikutnya yaitu: 

1. Penggunaan Puppet Pin Tools dan Plugin Duik Bassel untuk melakukan 

pergerakan karakter dalam animasi 2D sudah membuat pergerakan yang 

halus, Namun sebaiknya, diperlukan penambahan tools atau plugin lainnya 

untuk membuat pergerakan menjadi lebih mudah dan lebih efisien.  

2. Materi yang diangkat yaitu tentang kesehatan organ reproduksi remaja 

melalui video animasi sebaiknya dapat ditambah dengan materi penyakit 

lainnya dengan durasi yang lebih panjang. Sehingga video animasi dapat 

bervariasi baik judul maupun jenisnya. 

3. Pada animasi 3D sebaiknya dapat ditambahkan environtment tambahan 

pada background untuk mempercantik tampilan dan dapat disesuaikan style 

yang akan digunakan.  

 

  


