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INTISARI 

Demam Berdarah adalah salah satu penyakit mematikan yang sering kita 

jumpai di dalam lingkungan masyarakat. untuk saat ini masih banyak kurangnya 

pengetahuan masyarakat mengenai penyebab penyakit demam berdarah maupun 

cara menanganinya membuat penulis mencoba membuat penelitian mengenai 

penyakit tersebut. 

Untuk mencapai tujuan tersebut, perlu digunakan sebuah media 

penyuluhan yang mendukung gambar bergerak, suara dan tulisan. Dari hal ini, 

penulis mengusungkan membuat sebuah video animasi 2D  yang dapat dijadikan 

sebagai penunjang media penyuluhan ini dengan melibatkan unsur Multimedia., 

Penggunaan animasi membantu untuk menyederhanakan pesan dari isi 

yang dibawa data dan memudahkan masyarakat untuk mencerna informasi yang 

disampaikan dan mulai menerapkannya dalam kehidupan sehari hari. Dari uraian 

tersebut, penulis mencoba membuat judul Pembuatan Animasi 2D Mengenai 

Demam Berdarah dan Cara Menanganinya dengan Teknik Frame by Frame. 

Kata kunci : media penyuluhan, informasi kesehatan, animasi 2D, frame by 

frame, perancangan, kesehatan  
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ABSTRACT 

Dengue Fever is one of the deadly diseases that we often encounter in 

society. for now there is still a lot of lack of public knowledge about the causes of 

dengue fever and how to deal with it, making the author try to make research 

about the disease. 

To achieve this goal, it is necessary to use an extension media that 

supports moving images, sound and writing. From this, the authors propose to 

make a 2D animated video that can be used as a support for this extension media 

by involving multimedia elements., 

The use of animation helps to simplify the message of the content carried 

by data and makes it easier for people to digest the information conveyed and 

start applying it in their daily lives. From this description, the author tries to 

create a title for Making 2D Animation Regarding Dengue Fever and How to 

Handle It with the Frame by Frame Technique.. 

Keywords: extension media , health information, 2D animation, frame by frame 

,design, health 

 

 


