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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Menurut Kementerian Kesehatan Republik Indonesia (2016), vaksin merupakan
suatu zat yang merupakan bentuk produk biologi yang diketahui berasal dari
virus, bakteri atau dari kombinasi antara keduanya yang dilemahkan terlebih
dahulu. Vaksin diberikan kepada tubuh yang sehat untuk merangsang timbulnya
kekebalan tubuh, sehingga tubuh dapat mencegah infeksi penyakit di kemudian
hari ketika terserang. Vaksin memberikan perlindungan secara spesifik sesuai

dengan jenis vaksin yang diberikan ke dalam tubuh.

Menurut dr. Jonardi, Sp.A (2016), pemberian vaksin sangat penting
dikarenakan peran vaksin yang sangat efektif dalam mencegah penyakit
berbahaya serta menular. VVaksin juga telah berhasil menyelamatkan pasien-pasien
dari infeksi berbahaya dengan berperan menurunkan angka kematian, di Indonesia
khususnya. Hal tersebut didukung oleh pernyataan dr. Candra Wiguna, Sp.PD
(2016) yang mengatakan bahwa vaksinasi merupakan hal yang penting karena
merupakan usaha memberikan kekebalan tubuh terhadap penyakit tertentu. Usaha

yang diberikan dapat melalui mulut, dapat juga melalui suntikan.

Namun, anak-anak yang takut dengan proses vaksinasi menghambat
pemberian vaksin yang sebenarnya penting. Studi yang dilakukan Michigan
Medicine — University of Michigan (2018) terhadap 726 orang tua yang

setidaknya memiliki satu orang anak berusia 2-5 tahun menunjukkan bahwa satu
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dari 25 orang tua menunda pemberian vaksin kepada anaknya dikarenakan
ketakutan anak terhadap dokter dan satu dari 5 orang tua sulit untuk mendengar

apa yang dikatakan dokter maupun perawat karena tangisan anak mereka.

Penelitian yang dilakukan oleh Birnie (2018) menghasilkan konklusi
bahwa dengan memberikan pengalinan perhatian kepada anak dapat mereduksi
perasaan sakit dan tertekan pada anak ketika menerima vaksin. Studi yang
dilakukan DermicVR menunjukkan 23% penurunan dalam laporan rasa sakit anak
dan penurunan 43% dalam tingkat rasa sakit yang diukur oleh perawat saat
melakukan vaksin dengan menggunakan Virtual Reality sebagai pengalihan

perhatian.

DermicVR memiliki sebuah video animasi 3d dengan media Virtual
Reality yang berguna sangat baik untuk mengurangi ketakutan dan kegelisahan
anak dalam melakukan vaksin. Namun, hingga saat ini, DermicVR hanya
menawarkan Virtual Reality dengan berbahasa Inggris dan Spanyol. Maka dari
itu, diperlukan sebuah pengalihan dengan konsep serupa, namun lebih dapat
menjangkau anak-anak di Indonesia berupa video animasi 3d dengan media

Virtual Reality berbahasa Indonesia.

Gerakan dan bahasa tubuh yang dianimasikan dalam media virtual reality
memerlukan pendekatan yang berbeda dibandingkan dengan film animasi biasa
pada umumnya. Rowell (2017), creative director-dalam-beberapa proyek VR di
studio Wevr, menjelaskan bahwa pengguna VR akan memiliki kebebasan untuk

memfokuskan pandangan mereka ke mana saja dan mereka memiliki ekspektasi
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untuk melihat animasi yang bagus di sudut mana saja dan kapan saja mereka
melihat. Haller (2017), animation supervisor pada Reel FX juga menjelaskan
pentingnya untuk mengantisipasi arah mana yang akan dilihat oleh penonton dan
kapan mereka akan melihat ke arah itu. Cummings (2017), rekan kerja Haller,
menambahkan bahwa gerakan tubuh dalam VR menjadi krusial karena kegagalan
dalam hal tersebut akan menyebabkan penonton menjadi kebingungan dengan
alur cerita dan ke mana mereka harus melihat, atau bahkan menjadi tidak tertarik

sama sekali dengan film yang disajikan.

Berdasarkan pemaparan fenomena di atas, penulis melakukan sebuah
perancangan gerakan tubuh dalam video animasi 3d untuk virtual reality prosedur

vaksinasi anak.

1.2.  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan fenomena sosial yang telah dijabarkan, penulis

membuat rumusan masalah sebagai berikut:

Bagaimana perancangan gerakan tubuh dalam video animasi 3d untuk

media virtual reality prosedur vaksinasi?

1.3. Batasan Masalah

Berdasarkan penjabaran latar belakang dan rumusan masalah yang sudah

diberikan, penulis membuat batasan pembahasan sebagai berikut:

1. ‘Perancangan gerakan tubuh yang dibahas berfokus pada gerakan tubuh

Gatotkaca sebagai karakter utama yang meliputi postur dan bahasa tubuh yang
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berdasarkan pada tridimensional karakter dan 12 prinsip animasi, dengan

bahasan meliputi gerakan berputar, gerakan melambaikan tangan, dan gerakan

tertantang ketika karakter antagonis Ganami muncul.

Pembuatan karya difokuskan untuk diberikan kepada konsumen dengan

segmentasi sebagai berikut:

a.

b.

Usia: 2-6 tahun

Karya ini akan diberikan kepada anak-anak di usia yang tepat untuk
divaksin serta cocok untuk menyaksikan sebuah adegan melalui VR.
Maka dari itu, karya ini berfokus pada konsumen dengan rentang usia

antara 2-6 tahun.

Jenis Kelamin: Laki-laki dan perempuan

Proses vaksinasi dilewati oleh semua orang tanpa memandang apakah
orang tersebut laki-laki atau perempuan. Karya yang dikerjakan tidak
memiliki spesifikasi khusus terhadap suatu jenis kelamin tertentu
sebagai target market. Sehingga, baik laki-laki maupun perempuan

dapat menikmati karya ini.

Geografi: Urban

Konsumen yang tinggal di daerah“urban menjadi target dalam karya
ini. Hal ini disebabkan calon Klien yang akan menggunakan karya ini

memiliki-mitra berdominan wilayah di Jakarta.
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1.4,  Tujuan SKkripsi

Tujuan pembuatan Skripsi ini yaitu untuk membuat sebuah perancangan gerakan
tubuh dalam video animasi 3d untuk media virtual reality prosedur vaksinasi anak
yang berdasarkan pada tridimensional karakter, 12 prinsip animasi, dan bahasa

tubuh.

1.5. Manfaat Skripsi

Manfaat yang didapat dari penyusunan Skripsi Penciptaan ini dibagi tiga, antara

lain sebagai berikut:

1. Manfaat bagi penulis: untuk mempelajari dan memperdalam konsep dan
teknis perancangan gerakan tubuh yang interaktif dan menarik dalam video

animasi 3d di media virtual reality.

2. Manfaat bagi orang lain: untuk menjadikan Skripsi ini referensi dan inspirasi
dalam pengaplikasian perancangan gerakan tubuh bersifat interaktif di film

animasi 3d dalam media virtual reality pada prosedur pemberian vaksinasi.

3. Manfaat bagi universitas: untuk menjadikan Skripsi ini bahan rujukan bagi

mahasiswa lain yang akan mengambil topik serupa di kemudian hari.
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