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INTISARI 

 

Pesatnya perkembangan teknologi di bidang medis salah satunya di bidang radiologi 

membuat para ahli dapat mengetahui berbagai macam penyakit dengan lebih cepat dan 

tepat, dengan memanfaatkan penggunaan X Ray yang sesuai sehingga akan didapatkan 

gambar yang memperlihatkan bagian dalam tubuh manusia dengan toleransi dosis yang 

sesuai. Sebelum dilakukan pemeriksaan petugas medis terlebih dahulu menjelaskan 

tentang prosedur pemeriksaan yang akan dilakukan kepada pasien, dengan memberikan 

video animasi sangat membantu pasien agar lebih mudah memahami tentang cara kerja 

X Ray. 

 

Penelitian ini dilakukan di Laboratorium Klinik Maxima Kendari yang menggunakan 

obyek alat-alat X Ray, dengan menggunakan analisis kebutuhan fungsional, kebutuhan 

non fungsional dan juga kebutuhan brainware. Penelitian ini memiliki alur dimulai dari 

pengumpulan data berupa wawancara dengan narasumber, kemudian dilanjutkan dengan 

proses pra produksi, produksi, pasca produksi sampai pada pengujian dan evaluasi. Pada 

proses produksi dilakukan pembuatan asset, pembuatan animasi serta mengisi  suara, 

kemudian setelah itu dilakukan proses pacsa produksi seperti penggabungan dari semua 

proses yang sudah dilakukan hingga menjadi file yang utuh untuk selanjutnya dilakukan 

proses evaluasi secara menyeluruh baik dari isi konten, durasi dan penjelasan yang mudah 

dipahami. 

 

Dari Hasil evaluasi yang dilakukan terhadap 25 orang pasien dengan membagikan 

kuesioner setelah menunjukan video animasi tentang pengenalan cara kerja X Ray 

terhadap tubuh manusia memiliki respon yang sangat baik. 

  

Kata kunci: X Ray, Video, Animasi, Tubuh Manusia, Teknologi 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of technology in the medical field, one of which is in the field of 

radiology, allows experts to find out various kinds of diseases more quickly and precisely, 

by utilizing the appropriate use of x-rays so that images will be obtained showing the 

inside of the human body with the appropriate dose tolerance. Prior to the examination, 

the medical officer first explained about the examination procedure to be carried out to 

the patient, by providing an animated video that really helped the patient to more easily 

understand how x-rays work. 

 

This research was conducted at the Maxima Kendari Clinical Laboratory using x-ray 

instruments, using functional requirements analysis, non-functional requirements and 

brainware requirements. This research has a flow starting from data collection in the 

form of interviews with resource persons, then continued with the pre-production, 

production, post-production processes to testing and evaluation. In the production 

process, asset creation, animation and voice acting are carried out, then after that the 

post-production process is carried out such as merging all processes that have been 

carried out to become a complete file for further thorough evaluation process both in 

terms of content, duration and easy explanation. understood. 

 

From the results of the evaluation conducted on 25 patients by distributing questionnaires 

after showing an animated video about the introduction of how x-rays work on the human 

body have a very good response. 

  

Keywords: X-Rays, Video, Animation, Human Body, Technology 

 


