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ABSTRAK 

 Mata merupakan salah satu organ yang dimiliki bagi manusia. Mata memiliki peran dalam 

membantu dalam kehidupan sehari-hari. Namun walau menjadi salah satu organ yang penting 

masyarakat sering melupakan pentingnya kesehatan mata mereka. Kebiasaan yang sering masyarakat 

lakukan menjadi salah satu faktor yang beresiko menyebabkan penyakit katarak pada mata. Bahkan 

masyarakat juga sering menganggap remeh akan gejala-gejala yang sudah mereka alami. Kurangnya 

informasi yang masyarakat terima dan susahnya fasilitas yang kurang memadahi di setiap tempat 

menyebabkan kebiasaan tersebut muncul. Hal tersebut terus berlangsung dan tidak ada tindakan yang 

dilakukan, ketika mereka menyadarinya sudah terlambat. 

 Penyakit katarak sering ditemui di Indonesia bahkan penyebab kebutaan utama di dunia. 

Katarak umumnya terjadi pada orang usia lansia namun jika dilihat dari faktor usia katarak dapat 

menjangkit masyarakat dari usia bayi, remaja, dewasa dan lansia. Dari permasalahan yang ada 

dilakukan observasi dan pencarian data untuk Perancangan Motion Graphic Mengenai Pengenalan 

Penyakit Katarak pada Orang Dewasa. Informasi yang dikemas dalam bentuk media informasi untuk 

mengenalkan kepada masyarakat mengenai katarak dari segi usia. Media yang digunakan video 

motion graphic yang berisi pengenalan definisi penyakit katarak, fakta terkait katarak, macam-macam 

penyakit katarak dari segi usia, gejala penyakit katarak, penyebab/pemicu katarak, dan tindakan 

pencegahan yang dapat dilakukan masyarakat. Penggunaan poster digital pada media sosial Instagram 

dan merchandise sebagai media pendukung. Keseluruhan perancangan ini mengajak masyarakat 

khususnya orang dewasa awal agar lebih peduli akan organ mata mereka dan dapat menurunkan 

angka penyakit katarak di Indonesia khususnya didaerah Jawa Tengah. 

Kata kunci : Mata, Usia, Penyakit Katarak, Video 
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ABSTRACT 

 Eyes are one of the organs that are owned by humans. The eyes have a role in helping in 

everyday life. However, despite being an important organ, people often forget the importance of their 

eye health. Habits that people often do are one of the risk factors for causing cataracts in the eye. Even 

people also often underestimate the symptoms they have experienced. The lack of information that 

people receive and the difficulty of inadequate facilities in every place cause this habit to emerge. This 

continued and no action was taken, when they realized it was too late. 

 Cataract disease is often found in Indonesia and even the main cause of blindness in the 

world. Cataracts generally occur in elderly people, but when viewed from the age factor, cataracts can 

infect people from infants, adolescents, adults and the elderly. From the existing problems, 

observations and data searches were carried out for Motion Graphic Design Regarding the Recognition 

of Cataract Disease in Adults. Information that is packaged in the form of information media to 

introduce to the public about cataracts in terms of age. The media used was motion graphic video 

which contained an introduction to the definition of cataracts, facts related to cataracts, various types 

of cataracts in terms of age, symptoms of cataracts, causes/triggers for cataracts, and preventive 

measures that can be taken by the public. The use of digital posters on Instagram social media and 

merchandise as supporting media. The whole design invites the public, especially early adults to be 

more concerned about their eye organs and can reduce the number of cataracts in Indonesia, especially 

in the Central Java area. 

Keywords: Eyes, Age, Cataract Disease, Video 
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