FENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang
Era globalisasi merupakan bagian dari perkembangan zaman. Terdapat
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memberikan berbagai dampak terhadap perilaku Beberapa dampak akibat
tingginya intensitas bermain game online diantaranya yaitu anak-anak dan remaja
menjadi tidak memiliki skala prioritss dalam menjalani aktivitas sehari-hari,
mendorong mereka untuk bertindak asosial, serta menyebabkan mercka menjadi
malas belajar.



Mengacu pada hal tersebut. ditempat penelitian penulis yaitu Laksita
Educare yang merupakan Lembaga Psikologi di daersh Yogyakarta, dalam
penyampaian edukasi tentang kesehatan psikologis kepada masyarakal umum
masih dengan cara menyelenggarakan penyuluhan stau sosialisasi dan media
penyampaiannya berupa video dokumeafé, Begitupun mengenai edukasi yang
lebil spesifik seperti’ pengaruh_biiruk kecanduan game pada tumbuh kembang
_ niduan pads gamieg.agar pars Grang fua lobih
| ip anak mereka agar terhindar dari akibat-akibat yang tidak
akatkin pemahaman masyarakat terutama kepada or ap amak dengan

alam video tersebut akan
s oieh anak dan kehidupan sosialnya jika
mengalami kecanduan dalam bermain game, d urasi video kurang lebih 3 -

4 menit yang nantinyas dopat di akses bagi semua masvarakat.



1.2, Rumusan Masalah

Adapun Rumusan masalah yang dapat diambil dalam prosesnya adalah hasil
yang ingin dicapai dalam skripsi itu yaitu : Bagaimana menerapkan Motion Graphic
dalam animasi edukasi “Pengaruh Game Terhadap Mental Anak™ ?

1.3.  Batasan Masalah

d. Adobe Audition CC 2018

fianmal Z[L

6. Resolusi videa 1920 x 1080 pi

7. Media publikasi yang digunakan adalah Youtube.
Syarat publikasi di Youtube:
a. Durasi video maksimal 12 jam.



b. Video merupakan karya baru, original, bukan hasil jiplakan dan/
atau mengambil sebagian hak cipta orang lain,

¢. Bahasa yang dapat digunakan di dalam keseluruhan video adalah
bahasa Indonesia, bahasa asing, maupun bhasa daerah. Jika

video yang dihasilkan MP4 Video.

2. Penerapan Metion Graphic dolam  pembuatan  animasi  berjudul
“Pengarub Game Terhadap Mental Anak”,

Adapun tujuan penelitian adalah sebagai berikut:

l. Membuat animasi kartun 2D dengan teknik Motion Graphic.



2, Memperkenalkan berbagai macam akibat yang dapat merusak atau
mengganggu kinerja tubuh dan kehidupan sosialnya vang diakibatkan
terlalu bermain game dalam waktu yang lama selama terus menerus,

3. Sebagai syarat memperoleh gelar Sarjana Komputer pada jurusan

kembang mental anak yang sering b

b. Memberikan pandangan pada masyarkat agar  lebih
memperhatikan wakiu bermain game agar tidak berdampak
buruk bagi tubuh dan pikiran anak.



3. Manfaat bagi Universitas AMIKOM Yogyakarta ;

Sebagai referensi karya ilmigh dalam bentuk laporan skripsi bagi
muohasiswa yang mengerjakan skripsi.

madia penyampaian pesan yang diperoleh dari berbagai
sumber.



2. Metode Anallsis
analisis kebutuhan fungsional analists kebutuhan non-fungsional, dan
analisis SWOT.

3. Metode Py

penelitian ini adalah

kewenangan dari pihak Laksita Educare
Hal vang di testing meliputi kualitas sesuni standart kompetisi film



1.7.  Sistematika Fenullsan

Untuk mempermudah proses penyusunan skripsi ini, maka digunakan
sistematika penulisan yang terdiri dari:

diimplementasikan dalam animasi kartun “Pengaruh Game Terhadap
Mental Anak™



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini diuraikan bagaimana proses pembuatan kartun animasi 2D

“Pengaruh Game Terhadap Mental Anak™ agar video vang dihasilkan
memiliki kualitas yang baik. pra produksi (ide cerita, desain karakter. dan
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