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MOTTO 

 

"Apabila Anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka Anda telah berbuat 

baik terhadap diri sendiri."  

(Benyamin Franklin) 

 

"Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka 

terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka 

bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi."  

(Ernest Newman) 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai kesanggupanya”. 

(QS. Al – Baqarah : 286) 
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INTISARI 

 

Hepatitis C merupakan penyakit yang dapat ditemukan di seluruh dunia, 

baik negara berkembang maupun negara maju. Sebagian besar cenderung 

asimptomatik, sehingga kadang – kadang tidak terdeteksi. Sekitar separuh dari 

penderita tersebut dalam perjalanan penyakitnya akan menjadi hepatitis kronis. 

Kurangnya sosialisasi tentang bahaya penyakit ini serta cara mencegahnya 

menambah jumlah penderita yang terkena hepatitis c. 

Untuk mengatasi masalah ini penulis ingin membuat video animasi 2D 

mengenai bahaya penyakit hepatitis c pada masyarakat umum dan khususnya pada 

pasien dan pengunjung yang datang ke PUSKESMAS Godean 1. Dengan 

menggunakan teknik motion graphic diharapkan memudahkan masyarakat 

menerima informasi yang disampaikan. 

Video animasi 2D yang akan dihasilkan adalah tentang penyuluhan bahaya 

penyakit hepatitis c, ciri – ciri penderita hepatitis c, dan cara penularan serta cara 

pencegahannya. Dalam proses pembuatan video animasi 2D ini penulis membuat 

beberapa unsur yang digunakan pada video animasi 2D berupa background, icon, 

text, sound dan lainnya. Penulis menggunakan tools yang ada pada software Adobe 

Photoshop, Adobe After Effect, Adobe Audition, dan Adobe Premiere Pro. 

Kemudian penulis gabungkan elemen yang sudah disiapkan dalam komposisi 

sesuai dengan storyboard yang sudah penulis buat. 

 

Kata Kunci : Hepatitis C, Penyuluhan, Motion Graphic, Adobe After Effect, 

Animasi 2D.
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ABSTRACT 

 

Hepatitis C is a disease that can be found all over the world, both 

developing and developed countries. Most tend to be asymptomatic, so it is 

sometimes undetectable. About half of these people in the course of the disease will 

become chronic hepatitis. Lack of socialization about the dangers of this disease 

and how to prevent it increase the number of patients affected by hepatitis c. 

To overcome this problem the authors want to make 2D animated video 

about the danger of hepatitis C disease in the general population and especially in 

patients and visitors who come to PUSKESMAS Godean 1. By using motion 

graphic technique is expected to facilitate the public receive the information 

submitted. 

2D animated video that will be generated is about the counseling of 

hepatitis c disease, the characteristics of hepatitis C patients, and the mode of 

transmission and how to prevent it. In the process of making this 2D animated 

video, the author made some elements used in the 2D animated video in the form 

of background, icon, text, sound and others. The author uses the tools that exist in 

Adobe Photoshop software, Adobe After Effect, Adobe Audition, and Adobe 

Premiere Pro. Then the authors combine elements that have been prepared in the 

composition in accordance with the storyboard that the author has made. 

 

Keywords: Hepatitis C, Counseling, Motion Graphic, Adobe After Effect, 2D 

Animation. 

 

 

 

 

 


