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Efforts to prevent the spread of HIV/AIDS require effective education to the
public. One innovative approach to delivering information requires the role of
technology and interactive media such as animation in order to improve the
quality of instruction. One of the challenges faced by the Hulu Gurung
Community Health Center is raising public awareness about the prevention
and dangers of HIV/AIDS. Conventional counseling methods, such as lectures
and brochures have started to get less attention from the community. The 2D

Keyword: animation video was made using motion graphic techniques by applying pre-
production, production, and post-production design methods. The research
HIV/AIDS 2 . . .

. . data was collected using interviews and direct observation to Hulu Gurung
Mo.tlon _Graphlc Health Center. The results of this video were tested using a questionnaire with
Anlmat.lon testing based on the information and multimedia elements used. The results of
Education the questionnaire were calculated using a Likert Scale. The implementation of
Multimedia the results of this educational video is broadcast on the social media platforms

Instagram and Youtube. This research is expected to increase knowledge about
making animated videos using motion graphic techniques.

1. PENDAHULUAN

Masalah kesehatan global HIV/AIDS memiliki dampak besar terhadap masyarakat. Penyakit ini tidak
hanya mempengaruhi kesehatan seseorang, tetapi juga mempengaruhi sosial dan ekonomi [1]. Upaya
mencegah penyebaran HIV/AIDS memerlukan edukasi yang efektif kepada masyarakat. Salah satu pendekatan
inovatif dalam menyampaikan informasi tentang HIV/AIDS adalah menggunakan video edukasi berbasis
animasi dengan menggunakan teknik Motion Graphic.

Edukasi tentang HIV/AIDS sangat penting untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan
masyarakat tentang cara mencegah, menyebarkan, dan menangani penyakit ini [2]. Namun, kampanye edukasi
saat ini masih belum mencapai tingkat keberhasilan yang optimal, terutama di daerah pedesaan seperti Hulu
Gurung, Kapuas Hulu, Kalimantan Barat. Akses ke informasi yang masih terbatas dan cara komunikasi
konvensional seringkali kurang menarik perhatian masyarakat.

Motion graphic adalah cara untuk menyampaikan pesan secara dinamis dan menarik dengan
menggabungkan animasi, teks, suara, dan elemen visual lainnya. Teknik ini telah terbukti efektif dalam
menarik perhatian orang dan membantu mereka memahami informasi yang kompleks dalam berbagai bidang,
seperti pendidikan kesehatan [3]. Pembuatan video animasi edukasi di Puskesmas Hulu Gurung diharapkan
dapat meningkatkan pengetahuan masyarakat tentang HIV/AIDS, mendorong perilaku pencegahan, dan
mengurangi stigma terhadap ODHA (Orang dengan HIV/AIDS). Evaluasi keberhasilan program dilakukan
melalui survei pengetahuan masyarakat sebelum dan sesudah kampanye, serta pemantauan perubahan perilaku
terkait pencegahan HIV/AIDS [4].

Penelitian ini merujuk pada penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya. Penelitian [5] tentang
perkembangan teknik motion graphics dalam desain digital. Jurnal ini memberikan pemahaman yang
bermanfaat tentang bagaimana teknik dan metode motion graphics telah berkembang seiring waktu dan
bagaimana perubahan ini berdampak pada aplikasi desain digital.
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Penelitian [6] tentang kecerdasan buatan (Al) telah digunakan dalam pembuatan animasi gerakan.
Jurnal tersebut menunjukkan bagaimana Al membantu dan mempercepat proses pembuatan animasi gerakan,
serta bagaimana hal tersebut berdampak pada kualitas dan efisiensi desain.

Penelitian [7] tentang penggunaan grafis gerakan dalam kampanye pemasaran digital. Jurnal ini
memberikan pemahaman penting tentang bagaimana grafis gerakan dapat meningkatkan daya tarik dan
efektivitas kampanye pemasaran digital.

Penelitian [8] berfokus pada bagaimana grafis bergerak dapat meningkatkan interaksi pengguna dan
meningkatkan komunikasi visual di platform media sosial.

Penelitian [9] menunjukkan bahwa teknik ekspresi visual yang tepat dapat meningkatkan daya tarik
dan efektivitas komunikasi visual secara signifikan. Sebagai contoh, efek blur yang digunakan secara selektif
dapat mengalihkan perhatian penonton ke elemen animasi yang signifikan.

2. METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan menggunakan metode Pra Produksi, Produksi, dan Pasca Produksi
yang disajikan pada Gambar 1 berikut:

‘ Identifikasi Masalah

¥

Analisis Kebutuhan
]

Ide dan Konsep ‘ Naskah Storyboard

I
[

‘ Modeling Asset 2D

Pra Produksi

Produksi

Perekaman Narasi Sound Editing

|
[]

Compasiting ‘ Editing Rendering

Pasca Produksi

‘ Evaluasi

Gambar 1. Metode Penelitian

a. Tahap Pra Produksi]
Tahap pra produksi diawali dengan melakukan indetifikasi masalah dan analisis kebutuhan. Selanjutnya
melakukan penentuan ide dan konsep video edukasi yang akan dibuat, merancang naskah yang akan
disampaikan, dan membuat storyboard.

b. Tahap Produksi
Tahap produksi dengan melakukan modelling asset 2D dengan menganimasikan objek dan karakter
yang telah digambar pada storyboard. Selanjutnya melakukan perekaman narasi dan sound editing.

c. Tahap Pasca Produksi
Tahap Pra Produksi melakukan penganimasian, penyusunan, penggabungan, dan pengeditan dari
sumber daya yang ada. Setelah proses rendering selesai dilanjutkan dengan mengevaluasi video animasi
menggunakan metode kuesioner.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Pra Produksi
3.1.1. Analisis Kebutuhan Sistem

a. Analisis Kebutuhan Funsional
Setelah melakukan proses identifikasi masalah, kemudian ditentukan kebutuhan fungsionalnya sebagai
berikut:
1. Mampu ditampilkan di media elektronik
2.  Mampu memvisualisasikan data HIV/AIDS yang ada di indonesia secara informatif.
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3.  Mampu memvisualisasikan bagaimana penggunaan kondom yang baik dan benar.
Mampu memvisualisasikan penyebaran HIV/AIDS melalui kontak dengan cairan yang terinfeksi,
seperti darah, air mani, dan ASI.

5. Mampu memvisualisasikan illustrasi bahayanya jika terpapar HIV/AIDS menyebabkan komplikasi
kesehatan, seoerti kanker dan gangguan neurologis.

6. Mampu memvisualisasikan illustrasi dukungan social untuk orang dengan HIV/AIDS.

7.  Mampu mengillustrasikan pesan tentang pencegahan HIV/AIDS.

b. Analisis Kebutuhan Non Funsional
Kebutuhan non fungsional yang dibutuhkan adalah sebagai berikut:

1. Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan perangkat keras yang digunakan dalam membuat video animasi edukasi ini disajikan
pada tabel 1 berikut ini:

Tabel 1. Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat Nama
Processor AMD Ryzen 5 1600
PSU Corsiar RM850
VGA Zotac AMP Nvidia Geforce RTX 8GB

Asus ROG strix Nvidia Geforce GTX 8GB
G-Skill Trident DDR4 32Gb

Memory Nvme Samsung m.2 970 evo plus 1TB

2. Kebutuhan Perangkat Lunak
Kebutuhan perangkat lunak disajikan pada tabel 2 berikut ini:

Tabel 2. Kebutuhan Perangkat Lunak

Kebutuhan Perangkat Lunak
Sistem Operasi Windows 10 Pro
Pengolah Audio Adobe Audition
Pengolah Asset Adobe Illustrator 2024
Pengolah Motion Graphic Adobe After Effect
Pengolah Video Adobe Premiere

3.1.2. Ide dan Konsep

Video animasi edukasi ini dibangun menggunakan teknik Motion Graphics. Video animasi edukasi
dibuat sebagai media sosialisasi pada Puskesmas Hulu Gurung tentang bahaya dan pencegahan HIV/AIDS.
3.1.3. Naskah

Naskah yang dibuat sebagai berikut:

FADE IN

OPENING SHOT: Animasi logo Puskesmas Hulu Gurung atau lembaga kesehatan yang berkaitan dengan
HIV/AIDS

CUT TO

SCENE 1: Fakta tentang HIV/AIDS

NARATOR (voiceover)

"HIV/AIDS adalah penyakit menular yang menyebabkan kerusakan pada sistem kekebalan tubuh. Saat ini
sekitar 38 juta orang hidup dengan HIV di seluruh dunia.”

(animasi statistik tentang HIV/AIDS)

CUT TO

SCENE 2: Cara penularan HIV/AIDS

NARATOR (voiceover)

"HIV/AIDS menyebar melalui kontak dengan cairan tubuh yang terinfeksi seperti darah air mani, cairan
vagina, dan ASL."
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(animasi cara penularan HIV/AIDS)

SCENE 3: Upaya pencegahan HIV/AIDS

NARATOR (voiceover)

"Pencegahan HIV/AIDS meliputi penggunaan kondom, menghindari berbagai jarum suntik, mendapatkan
tes HIV secara teratur, dan mengikuti terapi antiretroviral."

(animasi dampak HIV/AIDS pada tubuh)

CUT TO

SCENE 5: Dukungan sosial untuk orang dengan HIV/AIDS

NARATOR (voiceover)

"Orang dengan HIV/AIDS membutuhkan dukungan sosial untuk membantu mereka mengelola penyakit ini
dan meningkatkan kualitas hidup mereka."

(animasi dukungan sosial untuk orang dengan HIV/AIDS)

CUT TO

CLOSING SHOT: Pesan tentang pencegahan HIV/AIDS

NARATOR (voiceover)

"Pencegahan adalah kunci dalam mengatasi HIV/AIDS. Ingatlah untuk selalu menggunakan kondom,
menghindari berbagai jarum suntik, dan mendapatkan tes HIV secara teratur."

(animasi logo Puskesmas Hulu Gurung atau lembaga kesehatan yang berkaitan dengan HIV/AIDS)
FADE OUT

3.1.4. Storyboard
Storyboard disajikan pada Tabel 3 berikut ini:

Tabel 3. Storyboard

Scene Cut Keterangan

1 1.1 Durasi :
Ket :
animasi logo perusahaan atau lembaga kesehatan yang berkaitan
dengan HIV/AIDS
Vo:
"Selamat datang di video motion graphics kami tentang
HIV/AIDS."

2 2.1 Durasi :
Ket :
Animasi statistik tentang HIV/AIDS
Vo:
"HIV/AIDS adalah penyakit menular yang menyebabkan
kerusakan pada sistem kekebalan tubuh. Saat ini, sekitar 38 juta
orang hidup dengan HIV di seluruh dunia." Di Indonesia sendiri
setiap tahunnya mengalami penurunan infeksi baru. Akan tetapi
angka kematian turus meningkat setiap tahunnya seperti table
berikut

22 Durasi :

Ket :

Animasi statistik tentang HIV/AIDS di Indonesia

Vo:

"Berdasarkan data kasus HIV AIDS di Indonesia terus menurun
dari tahun ke tahun. Seperti

pada gambar di bawah ini, terlihat bahwa selama 12 tahun terakhir
jumlah kasus HIV di Indonesia mencapai puncaknya pada tahun
2022, yaitu sebanyak 25.166 kasus."
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Scene Cut Gambar

Keterangan

3 3.1

32

33

42

43

»
S

Durasi :
Ket :
Animasi cara penularan HIV/AIDS

Vo :
"HIV/AIDS menyebar melalui kontak dengan cairan tubuh yang
terinfeksi, seperti darah,

Durasi :
Ket :
Animasi cara penularan HIV/AIDS

Vo:
air mani

Durasi :
Ket :
Animasi cara penularan HIV/AIDS

Vo:
Dan ibu menyusui yang terdampak HIV/AIDS.

Durasi :
Ket :
Animasi upaya pencegahan HIV/AIDS

Vo:
"Pencegahan HIV/AIDS meliputi penggunaan kondom’

>

Durasi :
Ket :
Animasi upaya pencegahan HIV/AIDS

Vo:
" menghindari berbagi jarum suntik”

Durasi :
Ket :
Animasi upaya pencegahan HIV/AIDS

Vo:
“mendapatkan tes HIV secara teratur”

Durasi :
Ket :
Animasi upaya pencegahan HIV/AIDS

Vo:
“dan mengikuti terapi antiretroviral”

N
»
—
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“HIV/AIDS dapat menyebabkan berbagai komplikasi kesehatan,
seperti, kanker”



41
JAMN

e-ISSN: 2548-6853

Scene Cut Gambar

Keterangan

52

6.1

7.1

8.1

Durasi :
Ket :
Animasi dampak HIV/AIDS pada tubuh

Vo:
“dan gangguan neurologis”

Durasi :
Ket :
Animasi dukungan sosial untuk orang dengan HIV/AIDS tubuh

Vo:

Orang dengan HIV/AIDS membutuhkan dukungan sosial untuk
membantu mereka mengelola penyakit ini dan meningkatkan
kualitas hidup mereka”

Durasi :
Ket :
Animasi saran HIV/AIDS

Vo:

Pencegahan adalah kunci dalam mengatasi HIV/AIDS. Ingatlah
untuk selalu menggunakan kondom, menghindari berbagi jarum
suntik, dan mendapatkan tes HIV secara teratur”

Durasi :

Ket :

Animasi logo perusahaan atau lembaga kesehatan yang berkaitan
dengan HIV/AIDS

Vo:

“ Semoga kita semua dapat memahami betapa bahayanya
HIV/AIDS”

Sekian terima kasih

3.2. Produksi
3.2.1 Modeling Asset 2D

Modeling Asset 2D adalah proses menganimasikan objek atau karakter yang telah digambarkan pada
storyboard. Asset 2D dibuat berbasis vector menggunakan Adobe Photoshop CC. Proses modeling asset 2D

adalah sebagai berikut :

1. Membuat lembar kerja baru menggunakan Adobe Ilustrator dengan membagi setiap asset menjadi
beberapa lapisan berdasarkan bagian yang akan dianimasikan.

2.  Membuat shape standar membentuk objek seperti table dan karakter.

3.

Memberikan warna yang sesuai pada shape yang telah dibuat.

*
*o ||

|

Gambar 2
4. Membuat artboard untuk keseluruhan scene.

. Pembuatan Aset

Penerapan Teknik Motion Graphics Pada Video Edukasi Bahaya HIV/AIDS di Puskesmas Hulu Gurung
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Gambar 3. Contoh Artbord

5. Membuat lembar kerja untuk penyesuain animasi.

Gambar 4. Lembar kerja Adobe Ilustrator
6. Membuat layer asset desain sebelum di animasikan.
7. Memisahkan setiap scene dalam composition asset desain illustarator.

3.2.2 Perekaman Narasi dan Sound Editing
Perekaman suara menggunakan smartphone dan proses editing suara menggunakan Adobe Audition.
Berikut langkahnya :
1. Proses perekaman menggunakan perangkat smartphone.
2. Pengurangan suara untuk mengurangi suara pada rekaman narasi.

-

Gambar 5. Noise Reduction

3. Menguatkan vokal menggunakan menu Effect untuk memaksimalkan vokal. Selanjutnya memilih Filter
dan EQ Parametric Equalizer, dan pada bagian preset pilih Loudnes Maixmazer untuk membuat suara
menjadi lebih kuat di bagian bass dan tribel. Langkah kedua, menormalkan amplitude suara dengan masuk

JAMN Vol. 8, No. 1, Juli 2024: 36~47
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ke menu efek, lalu memilih Amplitude dan Compression, dan menormalkan. Nilai normalisasi ditulis
menjadi 95,8, yang sesuai dengan frekuensi suara radio saat ini.

Normalize

Gambar 6. Normalize

3.2. Pasca Produksi
3.3.1 Compositing

Berikut ini adalah langkah-langkah yang dilakukan selama proses compositing pertama di After
Effect:
1. Import source assets desain yang sudah di layering.
2. Membuat composition pada lembar project.

Gambar 7. Membuat Composition
3. Import source assets desain kedalam composition project.
3.3.2 Editing
Proses editing scene adalah pomotongan, penyesesuaian, dan pengaturan semua komposisi dengan
menambahkan elemen tambahan berdasarkan storyboard yang sudah ada. Penggabungan scene dilakukan
melalui After Effect, sedangkan suara dibuat melalui premiere.
1. Penggabungan Sceen
Penggabungan scene, yang berarti mengimport semua komposisi yang telah dibuat sebelumnya,
dilakukan seperti berikut:
a. Editing motion graphic animasi.

Gambar 8. Proses editing di Affter Efect

Penerapan Teknik Motion Graphics Pada Video Edukasi Bahaya HIV/AIDS di Puskesmas Hulu Gurung
(Heri Kurniawan)



44

¢-ISSN: 2548-6853

2.

b. Import footage dan semua assets yang di butuhkan.
c. Membuat sequence editing pada project.
d. Masukan clip kedala

sequence yang dibutuhkan.

MENGHINDARI PENGCUNLAN MBUM SUNTIK
SECERA BERULANG

Gambar 9. Membuat Clip
e. Editing footage dan mixing Bersama backsound.

LARKAN PADA MASA KEHAMILAN
AN MENYUSUI

Gambar 10. Mixing backsound
Penambahan Audio Narasi dan Backsound

Audio yang dihasilkan dari sound editing digabungkan dengan video.

3.3.3 Rendering

Memulai proses render, pilih menu File-Export-Media. Sebuah jendela akan muncul untuk mengatur

format render.

1.

2.
3.
4

Mengubah format video dengan ekstensi Mp4 atau H.264 menggunakan preset yang disesuaikan.

Beri nama pada output file dan atur lokasi penyimpanan folder.

Pastikan kotak export video dan audio tercentang.

Pastikan resolusi video 1920x1080 dengan frame rate 25 fps dan target bitrate diubah menjadi 10Mbps
agar ukuran file tidak terlalu besar.

JAMN Vol. 8, No. 1, Juli 2024: 36~47
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KEHAMILAN

~ DAN MENYUSUI

Gambar 11. Tampilan Rendering Adobe Premiere
3.3.4 Evaluasi
Evaluasi bertujuan untuk mengetahui apakah video tersebut layak untuk ditayangkan sesuai dengan
informasi yang ada dan sesuai dengan tujuan yang ditetapkan pada tahap analisis.
1. Pengujian Black Box
Hasil pengujian black box disajikan pada tabel 4 berikut ini:

Tabel 4. Pengujian Black Box

No Indikator Status
1 Visualisasi data HIV/AIDS di indonesia sudah informatif. Terpenuhi
2 visualisasi penggunaan kondom yang baik dan benar. Terpenuhi
3 visualisasi penyebaran melalui darah Terpenuhi
4 visualisasi penyebaran melalui air mani Terpenuhi
5 visualisasi penyebaran melalui ibu menyusui yang terinfeksi HIV/AIDS Terpenuhi
6 illustrasi bahayanya jika terpapar HIV/AIDS seperti kanker dan gangguan neurologis Terpenuhi
7 illustrasi dukungan sosial untuk orang dengan HIV/AIDS. Terpenuhi
8 Visualisasi pesan tentang pencegahan HIV/AIDS. Terpenuhi

2. Pengujian Aspek Informasi
Pengujian aspek informasi yang disajikan pada video animasi edukasi ini menggunakan metode kuesioner
dan dihitung menggunakan Skala Likert. Rekapitulasi perhitungannya disajikan pada Tabel 5 berikut ini:

Tabel 4. Rekapitulasi Aspek Informasi

Indikator SB B C K SK
Visualisasi data HIV/AIDS di indonesia sudah informatif. 5x16 4x15 3x4 2x1 1x0
Visualisasi penggunaan kondom yang baik dan benar. 5x19  4x10 3x4 2x3 1x0
Visualisasi penyebaran melalui darah. 5x18  4x1l 3x5 2x2 1x0
Visualisasi penyebaran melalui air mani. 5x15 4x15 3x4 2x2 1x0

Visualisasi penyebaran melalui ibu menyusui yang terinfeksi HIV/AIDS 5x19  4x10 3x5 2x2 1x0
Illustrasi bahayanya jika terpapar HIV/AIDS seperti kanker dan gangguan  5x 15 4x 14 3x5 2x1 Ix1

neurologis
Illustrasi dukungan social untuk orang dengan HIV/AIDS. 5x17  4x12 3x6 2x1 1x0
Visualisasi pesan tentang pencegahan HIV/AIDS. 5x22 4x8 3x2 2x2 1x2
Total 605 380 105 28 3
Berikut adalah hasil total persentase dari pengujian aspek informasi pada video animasi edukasi bahaya
HIV/AIDS:

P=1{/n x 100% =1121/1140 x 100 = 77,84%
Hasil perhitungan Skala Likert, dapat disimpulkan bahwa angka indeks mencapai 77,84% dan masuk
dalam kategori "Baik".

3. Pengujian Elemen Multimedia
Pengujian aspek multimedia bertujuan agar video edukasi animasi yang dibuat sesuai dengan elemen-
elemen yang ada di multimedia. Hasil rekapitulasi perhitungannya disajikan pada Tabel 5 berikut ini:

Tabel 5. Rekapitulasi Aspek Elemen Multimedia
Pertanyaan SB B C K SK
Penyajian Teks pada video motion graphic bahaya HIV/AIDS ? 5x8 4x1 3x1 2x0 1x0

Penerapan Teknik Motion Graphics Pada Video Edukasi Bahaya HIV/AIDS di Puskesmas Hulu Gurung
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Penyajian Image pada video motion graphic bahaya HIV/AIDS ? 5x8 4x0 3x2 2x0 1x0
Penyajian Audio pada video motion graphic bahaya HIV/AIDS ? 5x6 4x3 3x1 2x0 1x0
Penyajian Video pada motion graphic bahaya HIV/AIDS ? 5x7 4x1 3x2 2x0 1x0
Penyajian Animation pada video motion graphic bahaya HIV/AIDS ? 5x8 4x1 3x0 2x1 1x0
Total 185 24 18 2 0

Hasil total persentase dari pengujian aspek elemen multimedia pada video animasi edukasi HIV/AIDS
adalah:

P =229/250x 100 =91,6%

Hasil perhitungan skala Likert, dapat disimpulkan bahwa angka indeks mencapai 91,6% dan masuk dalam
kategori "Sangat Baik" dalam pengujian aspek elemen multimedia.

4. KESIMPULAN
Kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Penelitian ini menghasilkan video animasi edukasi 2D bahaya HIV/AIDS di Puskesmas Hulu Gurung
menggunakan Teknik Motion Graphic dengan durasi 2:30 menit.
2. Metode penelitian yang digunakan adalah Pra Produksi, Produksi, dan Pasca Produksi.
3. Hasil dari video animasi edukasi bahaya HIV/AIDS sudah diuji menggunakan Black Box dengan hasil
yang sesuai dengan hasil analisis kebutuhan fungsional yang diharapkan.
4. Berdasarkan pengujian aspek informasi menghasilkan angka indeks mencapai 77,84% dan masuk
dalam kategori "Baik".
5. Berdasarkan hasil pengujian aspek elemn multimedia yang diuji oleh praktisi multimedia menghsilkan
skor 91,6% dan termasuk dalam kategori "sangat baik".
6. Implementasi video animasi edukasi bahaya HIV/AIDS sudah ditayangkan di platform Youtube dan
media sosial Instagram, video secara teknis dapat dijalankan tanpa ada masalah.
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