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INTISARI

Coronavirus Disease-2019 (Covid-19) adalah penyakit yang disebabkan
oleh Coronavirus jenis baru. Covid-19 jenis baru ini pertama kali muncul pada
manusia di Wuhan China, pada Desember 2019. Virus tersebut dapat menyebar
melalui tetesan kecil (droplet) dari hidung atau mulut pada saat batuk atau bersin.
Droplet tersebut jatuh di sekitarnya, kemudian jika ada orang lain yang menyentuh
benda yang sudah terkontaminasi dengan droplet tersebut menyentuh mata, hidung
atau mulut sebelum mencuci tangan, maka orang itu dapat terinfeksi Covid-19. Bisa
juga seseorang-terinfeksi Covid-19 ketika tanpa sengaja menghirup droplet dari
penderita. Jika sudah terkena virus tersebut bisa menyebabkan infeksi saluran
pernapasan, dari flu biasa hingga penyakit yang serius seperti Middle East
Respiratory Syndrome (MERS) dan Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS).
Tidak ada batas usia yang dapat terinfeksi oleh virus ini. Namun orang yang
memiliki usia lanjut dan yang memiliki riwayat penyakit seperti asma, diabetes,
penyakit jantung atau tekanan darah tinggi, lebih memiliki dampak yang besar jika
terkena virus tersebut. Karena vaksin masih dalam tahap pengembangan atau uji
coba laboratorium, diharapkan semua orang agar mengikuti protokol dari
pemerintah yang telah ditetapkan.

Pada skripsi ini, saya mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada dan mencoba memberikan -sebuah iklan ‘masyarakat
berbasis animasi 2D. Dengan mengembangkan animasi 2D dengan berbagai macam
karakter dan transisi animasi yang menarik. Diharapkan semua masyarakat bisa
mengetahui informasi dan memahaminya dengan mudah. Masyarakat harus
mengetahui bahaya tentang Covid-19 ini dan bagaimana cara mengatasinya dengan
baik. Dalam pembuatan animasi 2D tersebut menggunakan metode motion graphic.
Dengan melakukan perancangan sinopsis, perancangan storyline, perancangan
screenplay, perancangan karakter properti, perancangan concept art, perancangan
storyboard, perancangan backsound dan voice over karakter.

Animasi yang dihasilkan adalah berbasis animasi 2D sebuah sosialisasi
tentang Covid-19 yang ditujukan untuk masyarakat luas sebagai bentuk
penyampaian informasi dan memberikan gambaran tentang Covid-19. Dengan
mengembangkan sebuah media penyampaian informasi dalam bentuk animasi 2D
iklan layanan masyarakat, artinya ikut turut membantu pemerintah dalam mengatasi
pandemi ini. Disamping itu, peneliti juga menganjurkan kepada masyarakat untuk
mengikuti protokol dari pemerintah agar bisa memutus penyebaran virus.

Kata-kunci: Coronavirus Disease, Covid-19, Animasi 2D, Motion Graphic,
Pandemi.

XV



ABSTRACT

Coronavirus Disease-2019 (Covid-19) is a disease caused by a new type of
Coronavirus. This new type of Covid-19 first appeared in humans in Wuhan China,
in December 2019. The virus can spread through small droplets from the nose or
mouth when coughing or sneezing. The droplet falls around him, then if someone
else observes an object that has been contaminated with the droplet and tightens
his eyes, nose or mouth before opening his hand, then that person can be infected
with Covid-19. It could also be that someone is infected with Covid-19 when
accidentally inhaling droplets from the sufferer. If you have been exposed to the
virus, it can cause respiratory infections, from the common cold to serious diseases
such as Middle East Respiratory Syndrome (MERS) and Severe Acute Respiratory
Syndrome (SARS). There is no age limit that can be infected by this virus. But people
who have advanced age and who have a history of diseases such as asthma,
diabetes, heart disease or high blood pressure, have a greater impact if exposed to
the virus. Because the vaccine is still in the stage of development or laboratory
testing, it is hoped that everyone will follow the established government protocol.

In this thesis, | try to analyze the main points of the problem and try to
provide a 2D animation-based public advertisement. By developing 2D animation
with a variety of interesting characters and animated transitions. It is hoped that
all people can find out information and understand it easily. The public must know
the dangers of Covid-19 and how to deal with it well. In making 2D animation using
the motion graphic method. By doing synopsis design, storyline design, screenplay
design, character property design, concept art design, storyboard design,
backsound design and voice over character.

The resulting animation is based on 2D animation, a socialization about
Covid-19 aimed at the wider community as a form of delivering information and
giving an overview of Covid-19. By developing a media for delivering information
in the form of 2D animation of public service advertisements, this means that it will
also help the government in overcoming this pandemic. In addition, researchers
also encourage the public to follow protocols from the government so that they can
cut off the spread of the virus.

Keywords: Coronavirus Disease, Covid-19, 2D Animation, Motion Graphic,
Pandemic.
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