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MOTTO 

“Kemenangan dimasa tua adalah bentuk hasil dari usaha kita di masa muda” 

B.J Habibie 

“Hakikat ilmu yang sebenarnya tidak sebatas soal angka. Melainkan ilmu  

         bekal untuk menghadapi hidup dimasa mendatang” 

Ki Hajar Dewantara 

“Cukuplah Allah menjadi penolong kami dan Dia adalah sebaik-baik 

pelindung” 

 Terjemahan Q.S. Ali ’Imran: 173 

 

“Semakin tinggi ilmu seseorang akan semakin membuatnya merasa tidak ada 

apa – apanya” 

“Kunci mendapatkan ilmu adalah rasa sabar dan tenang.” 
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INTISARI 

Menurut perhitungan Data Dinas Kesehatan Kabupaten Nganjuk yang  

dilakukan oleh Seksi Promosi Kesehatan dan Pemberdayaan Masyarakat tentang 

PHBS Tatanan Rumah Tangga yang Tidak Merokok didalam Rumah tahun 2020. 

Mengalami persentase nilai yang berbeda – beda disetiap Kecamatannya, 

sehingga nilai persentase PHBS Tatanan Rumah Tangga Tidak Merokok didalam 

Rumah mencapai nilai 51,07 %, dari pengambilan data sebanyak 20% dari jumlah 

KK (Kartu Keluarga) per desa. Apa yang mengakibatkan  orang – orang masih 

saja mengkonsumsi rokok? Sedangkan rokok tidak baik bagi kesehatan organ 

tubuh manusia. Apakah masih kurangnya media informasi yang efektif untuk 

menyadarkan orang-orang tentang bahaya merokok ? Apakah masih kurang jelas 

media informasi untuk mendukung program pemerintah Kabupaten Nganjuk 

mengenai Kawasan Tanpa Rokok ?. Adapun pembuatan media informasi berbasis 

multimedia berupa video animasi motion graphic untuk menambah daya tarik, 

mengerti pesan dan makna dalam video tersebut mengenai bahaya rokok pada 

kesehatan organ tubuh manusia. Banyak pertanyaan yang muncul, apa yang harus 

disiapkan dalam pembuatan media informasi tersebut ? Apa yang harus disiapkan 

dalam menambah daya tarik pemirsa atau penonton ? Bagaimana cara mengurangi 

masalah – masalah yang seharusnya bisa mengembangkan media informasi 

tersebut, dan bagaimana cara menyadarkan orang – orang yang sudah kecanduan 

pada rokok, maupun masyarakat yang baru menganal rokok ?. 

Pada Skripsi ini, peneliti menganalisis persentase dan permasalahan 

mengenai bahayanya rokok di Lembaga Dinas Kesehatan Kabupaten Nganjuk, 

dan mencoba melakukan perancangan media informasi berbasis multimedia 

berupa video animasi motion graphic 2D, sebagai media informasi yang akan 

digunakan oleh pihak lembaga. Sehingga masyarakat yang menyaksikan atau 

menonton media informasi berupa video tersebut  mengerti bahayanya rokok bagi 

kesehatan organ tubuh manusia. Adapun Metode yang digunakan dalam 

perancangan media informasi berbasis multimedia berupa video animasi motion 

graphic 2D tentang bahaya rokok bagi kesehatan organ manusia ini menggunakan 

metode pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle), Adapun 

tahap yang dilakukan yaitu: Consep, Perancangan, berupa perancangan gambar 

maupun audio, pengumpulan bahan berupa gambar, audio per scene, proses 

pembuatan, dan pengujian. 

 Media Informasi yang dihasilkan berupa video animasi motion graphic 2D 

tentang bahaya rokok bagi kesehatan organ tubuh manusia, yang akan 

dipublikasikan atau diserahkan kepada pihak Lembaga Kesehatan Kabupaten 

Nganjuk sebagai media informasi edukasi bagi masyarakat. Untuk menambah 

nilai BPHS Tatanan Rumah Tangga Tidak Merokok Didalam Rumah, serta 

mengambangkan media informasi yang dilakukan oleh pihak Dinas Kesehatan 

Kabupaten. 

Kata-Kunci: Media Informasi, Motion Graphic, Analisis, Perancangan, Desain 

dan Editing, Bahaya Rokok. 
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ABSTRAK 

According to the calculation of Nganjuk District Health Office Data 

conducted by the Health Promotion and Community Empowerment Section on 

PHBS, The Household Order that Does Not Smoke in the House in 2020. 

Experiencing a percentage of different values in each district, so that the 

percentage value of PHBS Household Order Does Not Smoke in the House 

reaches a value of 51.07%, from the collection of data as much as 20% of the 

number of KK (Family Card) per village. What causes people to still consume 

cigarettes? While cigarettes are not good for the health of human organs. Is there 

still a lack of effective information media to resuscitate people about the dangers 

of smoking? Is it still unclear the information media to support the Nganjuk 

Regency government program regarding Non-Smoking Areas?. The creation of 

multimedia-based information media in the form of motion graphic animated 

videos to add appeal, understand the message and meaning in the video about the 

dangers of cigarettes on the health of human organs. Many questions arise, what 

should be prepared in the creation of information media? What to prepare in 

adding to the appeal of the audience or audience? How to reduce the problems 

that should be able to develop the information media, and how to resuscitate 

people who are already addicted to cigarettes, as well as a society that is just 

journaling cigarettes? 

In this thesis, researchers analyzed the percentage and problems about the 

dangers of cigarettes in the Nganjuk District Health Office, and tried to design 

multimedia-based information media in the form of 2D motion graphic animated 

videos, as information media that will be used by the institution. So that people 

who watch or watch information media in the form of videos understand the 

dangers of cigarettes for the health of human organs. The method used in the 

design of multimedia-based information media in the form of 2D motion graphic 

animated video about the dangers of cigarettes to the health of human organs 

uses mdlc (Multimedia Development Life Cycle) development methods, the stages 

carried out are: Consep, Design, in the form of image and audio design, 

collection of materials in the form of images, audio per scene, manufacturing 

process, and testing. 

Media Information generated in the form of 2D motion graphic animated 

video about the dangers of cigarettes to the health of human organs, which will be 

published or submitted to the Nganjuk District Health Institute as a medium of 

educational information for the community. To increase the value of BPHS 

Household Order Does Not Smoke In The House, as well as floating information 

media conducted by the District Health Office. 

 

Keywords: Information Media, Motion Graphics, Analysis, Design, Design and 

Editing,CigaretteHazard


