BAB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar belakang masaliah

Narkoba merupakan singkatan dari Narkotika, Psikotropika dan Bahan Adiktif
lainnva. Terminologi narkoba familiar digunakan oleh aparat penegak hukum: seperti
polisi (termasuk didalamnya Badan Narkotika MNasional), jaksa, hakim dan petugas
Pemasyarakatan. Selain narkoba, sebutan lamyang menunjuk pada ketiga zat tersebut
adalah Narkoba yaitu Natkotika, Psikoropike, dan Zar Adiktif. Istilsh Narkoba
biasanya lebih banyak dipakai olcly para praktisi kesehitan dun rebabilitasi. Akan tetapi
pada intinya pemaknann dari kedua istilsh tersebut tetap merujuk pada tiga jenis zat
yang sama tadi, '

Wmn "\Inr!m&h, Psikotropika, dan Mwm}m (NAPZA) di
Indonesia, kian tahun semakin meningkat. Menurut datn Euhu Narkofika Nasional
(BNN), pengguna parkoba mencapai 3,6 juta orang pada tahun 2019, Penyalahgunaan
narkoba ‘merupakan masalah global yang mengakibatkan dampak buruk di berbagai
sektor kehidupan masyarakat, vang meliputi aspek kesehatan, pendidikan, pekerjaan,

kehidupan mﬁl‘ dan keamamn. pencandy narkoba ini perkembangunnya semakin
pesat. Parn pqu;gndfn markoba itu pady umumnya berusia antara 14 mmpm‘ﬂr tahum,

Artinya usia tersebut ialah usia produkiif atau usia pelajar,
Remda vang sehsrusn}'a menjadi kader-kader penemthanphm fdak bisa lagi
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menjadi hmhm {iﬂnk ema &nya dan Negara. Ell:hh perilaku mereka
cenderung mmt. Dengan melihat angka penguna narketika di pragap di atas penulis
ingin mm:mmg metion graphic untuk mengedukasi anak femaja agar mengetahui
bahayanya narkoba untuk jangka Panjang.

Motion Graphic adalah bIGIRSCTMAT yARG ek eel 8P industri kreatif karena bisa
diterapkan di berbagai sektor seperti desain, periklanan, muftimedia, amimasi, games,
dan film. Menurut penelitt motion graphi baik untuk menyampaikan informasi
dikamakan penonton mendapatkan visual yvang berbeda mulai dari tampilan grafik yang
mudah dipahami, maka akan lebih memfokuskan pada video. Dan memudahkan untuk
menyampaikan informasi.

dalam peroncang motion graphic i penulis akan melakukan wawancar
kepada mantan pengguna narkotika agar mendapatkan cerita tentang apa vang di alamin

T



mantan pengguna narkoba di lingkungan bermasarakat dan apa dampak buruk yang dia
dapatkan dalam Kesehatannya dari hasil wawancara inilah nantinya akan penulis
rangkal menjadi sebuah narasi yang yang menank agar menyampaikan kisah nyata
yang dialami orang yang menggunakan Narkoba.
Sosial menjadi wadah yang tepat untuk menyampaikan informasi. Dikamakan
Semua kalangan dan umur sudah muolai banyak yang mengakses atau menggunakan
aplikasi media sosial, baik dari aphikasi di hp ataupun diokses dengan menggunokan
website resmi, Hal ini dikarenakan semakin maju nya teknologi, informasi, dan
komunikasi yang ada sel:unggu mfnuallbaj.hu mkqn mudah nyn untuk mengakses
media sosial, di tambah tagi hheraqum. mungan kita memang harus
menggunakan media sosial. baik it mﬂuﬁ nﬁﬂlu kui:nmﬁkﬁ atau hanya sekedar
mencari informasi. dmmu pnfm terssbut peneliti m.nnggmnﬂm media social
YuuTﬂur !ltlﬂﬂm tumpﬂl' ﬂm Moo grapiic jﬂnﬂ.‘ pﬂ:lull!l- ram:ang dan
menggunakan media social Instagram dan facebook untuk nﬂtﬂh@tan link tzutan
Yﬂuilhm mempromosikan mofien graphic yang 'Fm]iHHm

Berdusarkan latar belakang diatas, maka dapat di rumuskan yait

|. Bagaimmna Pembuatan motion graphic agar memberikan edukasi bagi
Penonion?

7% ﬂp_hd+hl}mgmupﬁm sasaran dalam pembantan motion graphic

3. Apa sﬁja mhapan = mhapun yang ada Ell.hnt]mma.ng:m mation graphic

tersebut? )

4. Apa saja Soffware yong digunakan dalam peneliti untuk membual motion
graphic tersebut?

5. Tekmik apa vang digunakan untok melskokan mengevaluasi atau
Perancangan Motion Graphic ini?



1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan mation graphic ini ada sasaran dan tujuan yang dibarapkan,

1. Informasi yang di angkat adalah bahaya narkoba yang didapatkan keti
menggunakan narkoba yang didapatkan dari hasil wawancara dengan mantan
pengguna narkoba.

2 liths ...".._ e 'danmmimhuﬂ;ankmlﬂrﬂh

S rjadi di kehidupannya jika

1.4 Maksud dan Tujuan F

Adapun yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai
berikut ;

|. Membuat mation graphic untuk memberikan edukasi bahaya narkoba
Kepada penonton.

2, Untuk menyampaikan akibat pengunaan narkoba untuk jungka panjang
bagi anak remaja,
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3, Dengan narasi yang langung di ambil dari ceria mantan pengguna narkoba

penulis menimbulkan kesadaran bagi penonton bahwa dampak
menggunakan narkoba sangat bahaya.

L.6.1.1 Metode Observasl

pengamatan terhadap video-video edukasi baik buatan Indonesia
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1.6.1.2 Metode Kepustakaan

Metode dari hasil mengumpulkan data-data buku mengenai teknik
ek akan
pembuat motion grafhic vang berkaitan dengan permasalahan yang
dibahas.

1.6.1.3 Metode Wawancara

1. Concept - ‘
Tahap ini merupakan tujuan dan pmbmlanjfnnm Gr.:g::::
dan apa sasaran dari Motion Graphic vang di rancang tersebut
juga menganalisa kebutuhan.

2. Design
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Tahap ini merupakan tentang storyboard pada Motian Graphic
yang dirancang dan tampilan terhadap.

3. Material Collecting

Tahap pengumpulin  bahan-bahan wang sesuai  dengan
kebutuhan,

1.0.4 Evaluasi

motion graphic telah memenuhi target yang di inginkan, dan apakah motion graphic
vang di bikin bisa menyampaikan informasi yang ingin di berikan.
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L.7 Sistematika Penullsan

Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah terhadap permasalahan
vang telah dikemukaan sebelumnya dapat dibuat dalam beberapa uraian bab-bab
sehagai berikut:

DAFTAR PUSTAKA
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lain.

LAMPIRAN

Bab ini menjelaskan tentang data yang dibutuhkan untuk melengkapi dan
menerangkan pokok bahasan.
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