BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Puskesmas Depok 3 schagai salah satu fasilitas pelavanan kesehatan
untuk  meningkatkan  kesadaran, kemauan, dan kemampuan hidup sehﬂ‘mgi

tan yang berhubungan dengan kehidup
kesehatan pencegahan covid-19 yaitu
dan menpgm}mlk(ﬁhqlﬂn}mdumgkat M).

Covid-19. Menurut Dir
.-Hm'j'amkat Kementerian Kesehatan

hata jontak dengan orang lain
vang tidak diketahui status kes-eh:umnn}rn serta meningkatkan daya tahan twbuh
dengan menerapkan pola hidup bersih dan sehat seperti konsumsi girl seimbang,
oktivitas fisik minimal 30 menit sehari dan istirahat vang cukup [3]. semeniara itw,
Dekan Fakultas limu Komunikasi Universitas Padjadjaran Dadang Rahmat Hidayat
menilai, proses komunikas: publik pemerintah pada masa pandemi Covid-19 harus
diperbaiki [4]. Apalagi Sebanyak 12.6 persen anak-anak di Indonesia diketahui
positif Covid-19. Data ini diperoleh dari situs resmi Satuan Tugas Penanganan




Covid-19 Indonesia, Tumat (25/6/2021}, Ini berarti sekitar 1 dari 8 kasus Covid-19
di Indonesia sejak awal pandemi merupakan pasien anak-snak. Dari jumsh
tersebut, 2,9 persen terjadi pada anak uwsia 0-5 tahun. Sedangkan 9.7 persen
menimpa anak usia 6-18 tahun. ltu artinya dari dua juta kasus Covid-19 di Indonesia
saat ini, ada sekitar 250,000 unak yang terjangkit Covid-19 [S|.

Sebuah studi psikologi vang pernah dilakukan ditemukan fakia bahwa

2D saat ini adalah bentuk penggabungan : imasi tradisional dan animasi
komputer atau bisa juga dikatakan digitalisasi proses tradisional melalui komputer
(91

Kombinasi antara informas yang ingin disampaikan dan media penyampai
animasi 2D, maka penulis berkeinginan untuk membuat animasi 2D sebagai media
yang memberikan pemahaman pentingnya penerapan protokol kesehatan dalam
situasi pandemi seperti saal ini.



1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah yang dapat

dipahami adalsh Boagaimana membuat animasi 2D gerakan mencuci tangan,
memakai masker dan menjaga jark”,
1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut.
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Membuat dan merancang animasi 2D CGerikan 3\
.".: asi itk anak anak.
2. Memberikan kesadarm bagi anak tentang penting
fitengah situasi pandemi

1.5

Pada tahap ini ""“_|.|_.:-__!'-'j.r.l"l"!._""..t'll. g tahapan perancangan, yaitu pra
Tahap Pra Produksi meliputi :
Sinopsis

Maskah

Storyboard

Desain Karakter

Desain Background
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BAB I11 : FERANCANGAN
Pada bab ini berisi pembahasan perancangan dengan melakukan 3 tahapan
dalam pembuatan animasi yaitu tahap pra produksi, produksi dan pasea produlksi.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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BAB V : PENUTUP
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