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Latar Belakang Masalah

Generasi £, sering disingkat sebagai Gen Z, tidak bisa lepas dan
yang numanys mental health (keSehatan mental). Menurut Badan Pusat
Statistik (BPS) Indonesia berdasarkan hasil Sensus Penduduk tahun 2020,

Gien Z adalah mereka yang lahir antars tshun 1997 hingga 2012 [1]. Pada
g;mm ini, tu‘ﬂn kesadaran terhadap keschatan mental cukup tingg

_ Mlngtmmm'lm sebelumnya yﬂﬂiﬂgn "\ﬁhnl dan Gen X.

mumktm gejala yang mereka rasakan dengan ﬂﬂs!m]:ui ms.uiah

hmlhhn mental tertentu tanpa adanya bantuan profiesional medis [2].
Alhasil, kesalahan dalum mengidentifikasi kﬂﬁm blﬂ.#]a terjadi

'dm:l dEpﬂI memioy kekhawntlr.m vang tidak perfu. Untuk itu, diperlukan

sesederhana mmhqikmﬁmm kesehatan mental,
' "_"melakutmwwulm konten berdurasi

serta menjadi tren puin ks hihm‘m {?ij Konten-konten tersebut
dipersonalisasi menggunakan Al (Artificial fatelligence) dan analisis data

sesual preferenst mereka. Kebissaan Gen Z ini juga mendorong populantas
platform streaming berlangganan seperti Netflix dan Disney+ Hotstar yang
menawarkan lontonan vang bisa ditonton pada streaming devices mercka
dimana dan kapan saja selama nda koneksi internet [4].



Jenis tontonan pun beragam, mulai dari film panjang, film pendek.
serial TV, dil dengan format /ive-action, animasi, atau kombinasi keduanya.
Serial TV berformat live-action dengan balutan animasi, khususnya animasi
3D yang mampu meniru realitas, saat ini lebih populer dan banyak
diproduksi yang episodenya dirilis sekaligus (bufk) atau berishap (weekly)
[5]. [6]. Ini salah satu alasan kenapa animasi 2D, yang dulu mendominasi

Srame berfudul *The Lﬂiqﬁ.ﬁme wvang berkualitas®,

1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan serial mini ini. ditentukan beberapa batasan
masalah untuk memfokuskan penelitian yaitu:



. Penelitian ini berfokus pada produksi episode pertama dari serial mini
animasi 2D menggunakan teknik puppet (rigging) dan frame-by-frame
(opsional ).

berpikir positif sebagai upaya literasi kesehatan mental untuk Gen Z.

. Episode yang diproduksi berdurasi | — 2 menit dan akan dirilis melalui
platform YouTube Shorts.

BTME

khususnya terkait penerapan teknik puppet (rigging) dan frame-by-
frame dalam produlsi animasi 2D.

. MANFAAT PRAKTIS, menyajikan tontonan menghibur dan bermoral
yang dapat dijadikan referensi dalam meningkatkan literasi kesehatan
mental melalui media sosial, sesuai dengan preferensi konten Gen Z.



L.o

Sistematika Penulisan

Penulisan laporan penelitian ini disusun dalam beberapa bab yang
sttty sebgal barkul,

BAB | PENDAHULUAN, berisi [atar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah. tujuan penelition, serta manfaat penelitian

BAB '



	 Bab1 - Iman Saputra _001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Iman Saputra _002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Iman Saputra _003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Iman Saputra _004.pdf (p.4)

