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INTISARI

Perkembangan sistem teknologi informasi saat ini sangat pesat, hal ini
ditandai dengan hadirnya berbagai macam teknologi multimedia yang didalamnya
berisikan fitur-fitur menarik, canggih, dan mudah dipahami oleh penggunanya.
Begitu juga dengan perkembangan media menggunakan video Animasi 2D
sehingga informasi yang disajikan akan lebih jelas dan memiliki daya tarik
tersendiri.

Berdasarkan data Riskesdas 2013 Untuk presentase Inisiasi menyusui dini
(IMD) di Sumatera Selatan sendiri yaitu sebesar 29,5%. Di kota Palembang
jumlah bayi yang IMD 2016 yaitu sebanyak 39,9%, pada tahun 2017 jumlah bayi
yang IMD pada tahun 2017 yaitu sebesar 59,5%. sedangkan pada tahun 2018
jumlah bayi yang IMD pada tahun 2018 yaitu sebesar 37,5%. Dapat di lihat dari
data di atas bahwa cakupan pelaksanaan IMD di Kota Palembang mengalami
kenaikan dan pada tahun 2018 pelaksanaan IMD mengalami penurunan.

Penulis ingin membuat suatu video animasi 2D pada Puskesmas Mulya
Guna Palembang untuk membantu proses penyampaian informasi lebih maksimal
lagi. Untuk itu penulis ingin membuat suatu video animasi 2D manfaat menyusui
dan cara menyapih di puskesmas mulya guna Palembang supaya proses
penyampaian informasi lebih mudah diserap dan untuk  meningkatkan
pengetahuan, kemampuan, kesadaran dan pemahaman masyarakat tentang
manfaat menyusui dan cara menyapih.

Kata kunci : Informasi, Manfaat Menyusui, Cara Menyapih, Animasi 2D
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ABSTRACT

The development of information technology system is very fast, it is
characterized by the presence of various multimedia technologies that contain
interesting features, sophisticated, and easy to understand by its users. Similarly,
media developments use 2D animation video so that the information presented
will be clearer and has its own appeal.

Based on RISKESDAS 2013 data to a percentage of premature
breastfeeding initiation (IMD) in South Sumatra itself is 29.5%. In Palembang the
number of babies that IMD 2016 as much as 39.9%, in the year 2017 the number
of babies that IMD in 2017 ie by 59.5%. While in the year 2018 the number of
babies that IMD in the year 2018 is 37.5%. Can be seen from the above data that
the scope of implementation of IMD in Palembang increased and in the year 2018
the implementation of IMD decreases.

The author wants to make a 2D animated video at Puskesmas Mulya Guna
Palembang to help the process of delivering more information. Therefore, the
author wants to make a video animation 2D benefits of breastfeeding and how to
wean in the Puskesmas Mulya for Palembang so that the process of delivering
information is easier to absorb and to improve knowledge, ability, awareness and
understanding People about the benefits of breastfeeding and how to wean.
Keywords: information, benefits of breastfeeding, how to wean, 2D animations
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