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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara endemis dengue atau negara yang rawan akan
terjadinya demam berdarah dengue. Demam berdarah dengue merupakan
penayakit yang diakibatkan oleh virus dengue yang disebarkan melaui gigitan
nyamuk aedes aegypti betina saat menghisap darah manuasia. Korbannya sendiri
dari semua umur bayi, anak-anak, hingga orang dewasa. Oleh karena itu
diperlukan upaya untuk menekan laju penularaanya. Salah satu teknologi yang
menjadikan gambar diam seolah-olah bergerak kelihatan seolah-olah gambar
tersebut dapat hidup bergerak beraksi dan berkata adalah animasi. Multimedia
merupakan sekumpulan media yang berbasis komputer dan sistem komunikasi
yang memiliki peran untuk membangun, menyimpan, menghantarkan dan
menerima informasi dalam bentuk teks, grafik, video, audio. Salah satu produk
teknologi informasi yang menguasai indonesia adalah perangkat berbasis android.
Perkembangan teknologi yang sangat pesat membuat masyarakat lebih sering
menggunakan smartphone dari pada membaca buku. Oleh karena itu penulis
memanfaatkan animasi interaktif sebagai alat pembelajaran tentang pencegahan

demam berdarah dengue pada masyarakat berbasis multimedia.

Kata kunci : animasi, interaktif, mutimedia.



INTERACTIVE ANIMATION OF PREVENTION OF DENGUE
HEMORRHAGIC FEVER IN THE COMMUNITY (MOTHERS PKK) IN
VILLAGE NGEMPLAK UNDAAN KUDUS MULTIMEDIA-BASED

Student Name : Choerun Nisa’
Student Identity Number  : 201451186
Supervisor

1. Ahmad Jazuli, S.Kom., M.Kom
2. Muhammad Malik Hakim, S.T., M.T.I

ABSTRACT

Indonesia is a dengue endemic country or a country that is prone to dengue
hemorrhagic fever. Dengue hemorrhagic fever is a disease caused by the dengue
virus that is spread through the bite of a female aedes aegypti mosquito while
sucking blood in manuasia. The victims themselves are from all ages of infants,
children, to adults. Therefore, efforts are needed to reduce the rate of
transmission. One technology that makes a still image as if moving seems as if the
image can live moving in action and say is animation. Multimedia is a collection
of computer-based media and communication systems that have a role to build,
store, deliver and receive information in the form of text, graphics, video, audio.
One information technology product that controls Indonesia is an Android-based
device. Rapid technological developments make people use smartphones more
often than read books. Therefore, the authors utilize interactive animation as a
learning tool about the prevention of dengue hemorrhagic fever in a multimedia-

based society.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Indonesia merupakan negara dengan jumlah populasi yang padat mencapai
245 juta penduduk yang hampir 60% penduduknya tinggal di pulau jawa.
Indonesia juga merupakan suatu negara endemic dengue dengan kasus tertinggi di
Asis Tenggara. Data menunjukkan Asia menempati urutan pertama dalam jumlah
penderita DBD setiap tahunnya. Sementara itu World Health Organization
(WHO) mencatat negara Indoesia sebagai negara dengan kasus DBD tertinggi di
Asia Tenggara. Demam Berdarah Dengue (DBD) merupakan penyakit yang di
sebabkan oleh virus, dan di sebarkan melalui gigitan nyamuk Aedes Aegypti yang
merupakan salah satu masalah utama di Indonesia. Demam berdarah dengue juga
bukanlah penyakit baru karena penyakit ini terjadi hampir setiap tahun seiring
dengan perubahan musim, yaitu musim penghujan dan musim kemarau.

Sejak tahun 1952, infeksi virus dengue menimbulkan penyakit dengan
manifestasi klinis berat, yaitu DBD yang di temukan di Manila (Filipina) dan
menyebar ke negara lain seperti Indonesia. Pada tahun 1968, penyakit DBD di
laporkan di Surabaya dan Jakarta dengan jumlah kematian yang sangat tinggi.
Pada tahun 2011, kementrian kesehatan Republik Indonesia melaporkan jumlah
penderita demam berdarah semakin meningkat dengan tingkat penyebaran yang
meluas tercatat pada tahun 2011, sampai Agustus terdapat 24.362 kasus dengan
196 kematian (CFR: 0,80%) menyebut bahwa demam berdarah tidak hanya
menyerang anak-anak namun juga menyerang golongan yang tua. Pada 22
Agustus 2011, Provinsi Bali jumlah penderita demam berdarah melebihi target
nasional yaitu 55 per 100.000 penduduk. Tentu hal tersebut menjadi masalah yang
serius. Angka kematian karena DBD di Provinsi lain juga masih tinggi yakni di
atas 1% dari target nasional, seperti di provinsi Lampung, NTT, Jambi, Bengkulu,
Riau, Gorontalo, dan Sulawesi Utara. Tahun 2011 Propinsi Jawa Tengah
menempati peringkat kedua tertinggi di Indonesia dengan jumlah 2.345 kasus.
Pada tahun 2012 jumlah kasus Demam Berdarah Jawa Tengah 7.088 kasus dan
108 kematian (CFR=1,5%) (Ditjen PP dan PL Kemenkes RI, 2013).



