BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dengan berkembangnya teknologi dan informasi yang sangat pesat seperti saat

penetrasi mternet  Indonesia

mencapai 77,02% pada tahun 20212022, dan berdasarkan usia penetrasi tertinggi
berada di kelompok usia remaja berkisar antara 13-18 tahun, hapir seluruhnya
99,16% kelompok usia terschut banyak terhubung ke internet dikarenakan faktor
kondisi Covid-19 membuat pengguna usia 13-18 diharuskan terhubung ke internet
untuk pembelajaran jarak jauh (2] .



D1 dalam media sosial remaja dapat bersosializasi satu sama lwin tanpa dibatasi
ruang dan waktw. Kepopuleran media sosial ditunjang oleh kemudahan remaja dalam
menerima dan berbagi informasi melalui media tersebut. Waktu yang dibutuhkan
pun tidak lama, hanva dengan waktu beberapa detik saja, remaja dengan mudah
memperoleh segala informasi yang dibutubkan [3].

Banyak hal positif yang bisa diambil dari media sosial. Tetapi di lain sisi sosial

sedang mencari jati diri dan mempunyai sifut pemberontak dan gampang terpengarub
oleh hal yang dikagumi [5].

Dengan masalah diatas menginspirasi peneliti sebagai pihak luar untuk meberi
kontribusi dan memberi edukasi dengan cara aten pendekntan yang lebih
menyenangkan tetapi impactfil. Dengan itu peneliti mencari pendekatan untuk
meningkatkan daya tarik remaja dengan menggunakan media hiburan. Apa yang



ditampilkan di media hiburan, baik media cetak atau pun media elektronik. dapat
menarik dun merangsang remaja untuk memperhatikan dan menirunya. Pengaruh
tersebut menyangkut istilah, gaya hidup, nilai-nilai, dan juga perilaku sehari-hari,
Minat belajar remaja dapat terarah pada apa yang dilihat, didengar, atau diperoleh
dari media hiburan [6]. Dan salsh satu keshlian yang dimiliki oleh peneliti adalah
membuat animasi 3D, maka dari itu media yang akan digunakan untuk media

edukasi adalah animasi film pendek 3D, Menurat peniliti pemililihan media edukasi




1.3 Batasan Masalah

|. Perancangan animasi terbatas pada isu dampak sosial media terhadop
generasi muda untuk mengajak atau memberi informesi terhadap generasi
muda Khususnya remaja berusia |3-18 tahun

2. Pembuaton modeling karakter dan ammas dan menggunakan aplikasi
Blender dan aplikasi web Mixamo

3. Pembuatan model hanya menggunakan aplikasi pembuat 2D Freesource
Blender 3.2

ual kreatif menggunakan media

a. Menjadi media yang memberi wawasan dan pelajaran yang edukatif,

movatif dan menghibur



L6 S.istemlﬂh Penulisan

Adapun sistematika sehagai berikut :

BAB I - PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian. metodologi penelitian
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