BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam beberapa tahun lali teknologi informasi dan komunikasi berkembang
sangal pesal. Telah membawa banyak manfaat bagi kehidupan manusia, termasuk
dalam'm mmmm S-:llah saiu hlhm‘ll! jﬁ-s&mkin populer
dikalangan remaia adalah game online dan animasi.

Animasi mmpahn seni yang memperhllhpim &#ﬂ:tnmkler mvelalui

'qmmhur yang disajikan dengan kecepatan Imggl Farastu i mlj Seiring
dm berkembangnya teknologi dan kreativitas seniman, animasi telah
beihamlnugdun hadir di berbagai macam media seperti film, program televisi,
'1;dﬂmhherbﬂgm konten internet. Selama perkembangannya, animasi telah
‘menciptakan karakter-karakter tkonik yang menyertal masa kanak-kanak. seperti
‘Spangehob Squarepants, Tom & Jerry, Son Goki. Narute, Mickey Mouse, dan
sebagainya. Animasi menjodi salah satu bentuk seni yung menarik dan berpengaruh
dim-m-ﬂﬁ-hm;u-uﬂmnak-anuk tmmmtuhadinllh kalongan
usia. e
 Dalam dunia pendidikan, penggunaan animasi sebagai media pembelajaran
berbasis teknologi telah menarik perhatian mm:ﬁk dun peneliti yang
bersemangat untuk memanfiatkan potensinya (Hasmirati et al., 2023). Keunikan
utama animasi terletak pada kemampusnnya untuk menyampaikan informasi
secarn visuzl dan interaktif, menggabungkan elemen gerak, wama, dan suara untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan berkesan (Ega Safitni & Titin,
2021} Amimast memiliki daya tarik visual yang kuat karena mampu menyajikan



konten yang abstrak atau kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh
siswa | Afrilia et al., 2022).

lde cerita yang penulis buat berasal dan fenomena sehari-han yang mudah
dipahami dan berkaitan dengan kehidupan anak muda. Penulis melakukan
pengamatan dan membaca jumal-jurnal terkait sebush fenomena yang banyak
dialami anak muda saat ini, yaitu m%ﬂ game online. Tingginya angka
kecanduan game enline dlwm menandakan bahwa usia remaja lebih
rentan keﬂﬂm Eﬂmn‘.ﬂ#ﬁl&ﬂﬂi]ﬁlmn dewasa. {H’uﬂlfadllﬂ et af, 2022)
mtmﬂhn mgahnﬁmﬂuhﬂn pen!aku tampak ﬁuﬁdﬁ lumpak yaitu meparik

._ﬂﬂdlﬂhnghmgannyamf menyebabkan remaji menjadi introvert (Erida Fadila s
‘al, 2022). Wakiu vang seharusnya digunakan untuk beristirshat dan belajar. hanya
dimanfaatkan untuk duduk di depen kemputer atau gadget dan asik dalam game
onling tersebut. Ketergantungan semacam itu dapat memicu perilaku negatif seperti
:ukn,bndﬂnw. tidak masuk kuliah' karenn mengantuk; nmJnsbeha: dan
'Qnquqjﬁm@shﬂmh atan rasa tak fenang soattidak dapol bermatin game
(Gilbert Luis et al. 2020).

Penulis mengembangkan ide menjadi sebuah survel untuk pelajar khususnya
mmlﬂl h:ghlm Menengah Atas. Dari sudut pandang survei yang
Pfﬂllﬁi buat. lebih dari S.ﬂinmmber berpendapat bahwa gim oafine telah
berpﬂwmﬂlm hihupan mercka sebagai pelajar. Banyak narasumber yang
bermain game online di.‘.‘l:l.gm waktu 3-5 }ﬂlﬂmm lebih dari 5 jam perharn.
Dengan ide dari mef}hﬂg}mmw#whs akan membuat film
pendek animasi yang informatif. sederhana dan mudah dipahami banyak orang.

Penulis akan merancang sebuah film animasi pendek 2D yang menceritakan

tentang anak muda yang bermain gim endine sampai lupa waktu dan mempengaruhi
kehidupannya sebagal pelajar. Pesan utama yang akan penulis sampaikan adalah
pentingmya pelajar dalam memanajemen wakiu mereka sebagal pelajar. Film



animasi akan dirancang menggunakan teknik pengembangan film animasi 2D vang
telah penulis pelajari selama masa perkuliahan

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalshnya T
berikut : achalsh
|. Bagaimana-Cara meimbuat film s —_— i




1.4 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah di atas. maka ruang batasan masalah pada film
animasi ini meliputi :
|. Fibm animasi bertema keseharian don anak sekolah.
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