BAB 1
PENDAHULUAN

[.] Latar Belakang

Kemajuan bangsa dapat diamati kualitas sumber daya manusianya, didasarkan
puda perilaku, dan sikap dalam bersosialisasi. Namun, tidak semua individu
mempunyal perilaku. dan sikap vang benar, salah sate prilaku kurang benar
contohnya vaitu perilaku fulfving mmtﬂ]ﬂdl di lingkungan remaja saat ini.
Bullving atau dnlamhhﬂ’lndgnﬂﬂtﬂhﬂmt enindass
merugikan hﬂg}pﬁiﬂm d:m kmhm..ﬂujﬁw {. pendensak" dalam bahasa
Indonesia) ;ﬂﬂhh segala mm atau penindasan yang dilakukan secara
sengaja maupun fidak sengajn oleh satw atau kelampﬂulnﬁ )rnng lebih berkuasa
dﬂﬂ.b&ﬂiﬁm menyakili dan sering dilakukan Wmmm; kepada  korban.
Pcniqh bullying juga dapat dibedakan menjadi 2 m, flilh bﬁ]l}rmg secara
verbnl, H&iag relasional, bullving fistk, dan ciber Pullving: Fitlw yang
menyehabkan terjadinya Aullying yaitu fakior keluarga, faktor sekolah, fakior
Kl ks R Tingkungan sosial, sertn -medin cetak dan fayangan#alvisi 1],

merupakan peritaku yang

Dnrrbarbngm kasus buflving yang terjadi Ientmj\a terdapat dampak negatif,
salah satunya dampak sosial seperti tidak dapat berkemunikasi dengan baik,
tidak mudah ‘bergaul, kurang percaya diri. hingga membahayakan nynwa. Bullying
Juga dnplt mmgntihﬂ.ﬂhn dampak buruk kepada masa perkembangan mulai dari
ada um mﬁﬁw#ﬁn belas tahun ﬁuggu remaja vang berumur
tign belas tahun kautus. Menurut Syamsu Yusuf (2012:65) Masa perkembangan
adalah suatu masa vang muncul pada saat periode fertenty dengan rentang kehidupan
setiap  individu, jika masa tersebul berhasil dituntaskan akan menghasilkan

kesuksesan dalam menentukan tugas berikutnya serta memperoleh kebahagiaan
dam opabila togas tersebut gagal dilaksanakan, akan menghasilkan ketidak
bahagiaan, imbulnya rasa penolakan masyarakat, serta kesulitan menuntaskan

tugas berikutnya [2].
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Dalam topik wang dipilik, penulis' lebih memusatkan kepada cara
meningkatkan pemahaman terhadap bahaya cyberbulfving di kalangan remaja.
Menurnt Svamsu Yusuf (2012:71) jika remaja merasa gagal mengembangkan
identitasnya. maka pihak terkait akan merasa kehilangan arah, layaknya kapal yang
tidak mempunyai kompas. Kemudian remaja vang terkait akan memberi dampak
pada perkembangan perilaku yang menyimpang, menjauhl masyarakat, atao
melakukan kriminailitas maka dari itu, perkembangan remaja harus dijaga dan
diperhatikan oleh tiap individu [3].

Dalam peningkatan pemahaman terhadap '!ﬁ_hnyﬂ cyherbuliving di kalangan
remaja ini menggunakan animasi karena dapal memberikan sebuah visual,
memperje]ﬂ,s-dl:;-ﬁcmpmaknmqp]mng kompleks dan absirak menjad: lebih
sederhana, konkrit, serta mudah dimha.ml Dengan menggunakan animasi dapat
mahg]iiﬁupﬁ::n segala rl'!lmm benda atau objek ﬂlﬁmlﬁam seolah-oleh terlihat
hidup. Amimasi adalah sebuah ilusi kehidupan, walsupun sekarang pengertian

unlmﬁw_ luas memiliki pengertian segaln sesuafn yang mmppn!m elemen
gerak unimasi adalah ilusi. Menurut lembaga riset dan penelitisn computer, yaito

Computer Technalogy Rescarch (CTR) menyatakan 20% orang dapat mengingat dari
yang dilthat, 30% orang dapat mengingat dari yang didengar dan 50% orang dapat
mengingat dari yang dilihat dan didengar [4]. J

Tahap pembuatan dalam animasi 2D menggunakan tekmk metion grophic
Muotion gruphic adalah grafis yang manggunnknn video amimas) untuk menciptakon
itusi dary ln:lk.ﬂ:l:ﬂ m:ﬁtmqﬁ; ?ulelmau \rn.ng ﬁhkuhn Yody mengatakan
desain grafis masa kini telah berkembang dan static publishing menjadi
mmnnféﬁgﬁﬁw-ﬁﬁm animasi, media me;;kﬂ:ﬁ_ﬂc]an layanan masyarakat
dan lingkungan [5].

Animasi 2D teknik motion graphic memiliki kelebihan dengan teknik kin
vang digunakan sebagai media pembelajaran, diantaranya [6]:

« Fleksibel: berbeda dengan gambar film yang tidak bisa diubah-ubah kecuali
wamanya, asset mation graphic dibuat dari nol dan bisa dirubah dan
disesuatkan berdasarkan kebutuhan.

s Efcktif: dapat dibual dengan durasi berapapun. Biasanya video di upload di
media sosial dan terbukti menggunakan morion graphic brand awareiess

bisa lebih meningkat.



e Tak Terbatas: dengan menggunakon animasi, bisa membuat hewan
berbicara, gedung perkotaan berubah bentuk. tanaman menari-nari dan juga
kemungkinan naratif yang lainnya. Karena dengan motion graphic bisa
membuoat hal yang tidak mungkin menjadi mungkin.

= Mudah Diingat: bisa menyajikan atau menampilkan dengan banyak gaya.
Misalkan dengan membuat desain yang sederhana sehingga pesan vang
disampaikan lebih mudah diingat.

Dari latar belakang tersebut, pmulig_q’_ﬂhmembual animasi 2D sebagai media
informasi tentang peningkatan pﬂﬁlh.‘mm terhadap bahaya cvberbullying di
kalangan remaja j;ng ﬁemqm untik mﬂnheﬁhm informasi terkait bahaya
evberbullying yang sedang terjadi ditengah masyarokal. Selama ini, sosialisasi yang
telah I:h:hkllhl'l oleh pﬂmuﬁuuh_mlﬂl sangat diﬁumht;n.-]'iugkﬂ kesadaran diri dari
masyarakal juga sangat dibutuhkan. Dalam pembuatan snimasi 2D dengan teknik
mr.l-’ln:ﬂ:;g:-lw;lﬁk ini akan ﬁmnjndi media sosialisasi :dlnrmlifm lebih menarik
dengan [:-uﬁlp.l karakter, bentuk, warna dan icons se‘hhggn:hptl #ﬂgurangi
kebosanan.

Rmpm penulis dengan dibuatnya animasi 2D dengan mengeunakan teknik
motion craphic dalam bentuk media sosialisasi, dapat meningkatkan pemahaman
re.n'@l terkart .bu;h.a_r.'n cyberbulfving: Dengan denﬂkiﬂu;}pmﬁi_meupmﬁil skripsi
yang berjudul “Perancangan Animasl 2D Untuk 'Wk!_‘:‘.'ﬁmlhlmln
Terhadap B:hn}'l C;‘hlrhultylng:l]l Kalangan R_m:p'*,

1.2 Rumusan Masalah

Untuk mendapatkan hasil penelitian femrah maka diperiukan suatu perumusan
masalah. Permasalahan pl:m:lﬁimﬂn dinmuskan sebagai berikut:
Bagaimana solusi untuk perlunya perancangan desain 2D untuk kebutuhan animasi
sebagai media dalam menyampaikan pesan kepadn awdiens agar berkurangnya

kasus bullving?

1.3 Batasan Masalah

Agar laporan dalam skripsi ini Jebith spesifik, maka penulis perfu membatasi
bahasan masalah sebagai berkut:
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Muteri dari sostalisasi mengenai bahayn dan upava pencegahan cvberturffying.

Proses pembuatan video animasi 2I) menggunakan teknik motion graphic.
Implementasi difakukan melali media sosial Youtabe,

Pembustan storyboard, thembrail dan cover menggunakan soffware Adobe
Mustrator.

Pembuatan karakter dan objek menggunakan soffware Adobe Tllustrator.
Proses editing backsound menggunakan software Adobe Audition,

Proses editing animasi 2D teknik métian graphic menggunakan saftware Adobe
After Effect -

Proses nﬂdud;qp '»:den WW&MW Adobe Media Encoder
Deiail informasi tentang format snimasi 20 dengan teknik morion graphic

/1)

adalah sebagai berikut

Drrunsi

Video animasi lEﬂ!nng sosialisasi Iersehutnw l:hmn# menit karena

dlpnl mencakup muli dari definisi, bahaya dan upaya pencega

Resolusi

‘Video animasi menggunakan resolusi HDTV 1080p merupakan format

standar untuk ukuran layer msio tinggi lebar 16:9 defuult (1920x1080)

sudah termasuk Full HD dan dapat di ﬂph.kmik berbagai media.

Frame Rate

Vldm animasi nmnggunaknn frame rafe 19;9'? ﬁi merupakan format
it stiLive. NTSC menggunakan basis Eﬁfps Tetapi saat

&Hﬂiﬂmﬁhﬁ m frame rate itw harus dikorangi 0.1% untok

‘menghindar interfensi (tabmkon frekuensi) antara gambar, suara dan

wama, Maka secam efektif franie rfenya menjadi 20,97 fps. Dengan

menggunukaﬁ.wmm !nmr-d!ﬁ bisa menghasilkan tampilan

yang lebih halus.

Rendering

Video animasi di render menggunakan Adobe Media Encoder dengan

format H264 {mpd) karena format tersebut merupakan ukuran render

standar pads video dan memiliki keunggulan yaitu menumunkan hasil

render video dengan kualitas gambar yang sama.
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1.4 Tujuan Peneltian
Setelah dimimuskan masalah, maka penulis memiliki tujuan pembuatan proposal
ini yaitu:
I, Untuk menmgkatkzn pemahaman terkait cybertudiving di kalangan remaja saat
ini dengan mengaplikasikan media animasi 2D.
2, Untuk menghasilkan video sosialisasi terkait peningkatan pemahsman
evherbuflving dengan menerapkan anmasi 20,
3. Sebagal media informasi bagi masyarakat khususnya pengguna media sosial
tentang peningkatan pemahaiman < berbullying:

1.5 Manfaat Penelitlan
Hasil penulis i dibarapkan bisa memberikan informssi yang jelas tentang
bﬂWﬂ'ﬁﬂhﬂH}mg di kalan gan remaja. Adapun manfsat yang dapat diperoleh bagi
Masyarakat yaitu -
1. Bagi penulis. sebagai implementasi ilmu yang telah dr:llw.hu selmma masa

perkuliahan sehingga dapat diterapkan dalam kehidupan nyata.
Hng}munn dapat dijadiken media wiormasi dan medio sosmlsas terkot

cyberbullying.
3. Bugi masyarakat, dapat menekan kasus cvberbullying. Khususnya di kalangan
TeTaj.
1.0 Sistematika Bab
Sistimatika penulisan laporan skripsi ini dibagi menjadi beberapa.

BAB 11 LANDASAN TEORI

Pada bab ini, penulis menjelaskan tentang tinjauan Pustaka berupa teon

pendukung seperti dari buku, jurnal, ataupun situs resmi yang bersangkutan.

BAB III METODE PENELITITAN

Pada bab ini. penulis menjelaskan tentang pembahasan metode-metode
yang digunakan dalam melaksapakan penelitianini  dengan diawali
pembahasan rancongan maupun desain yang akan dibuat atau disebut tahap pra

produksi.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini, penulis membahas tentang hasil dari animasi 2D dengan
menerapkan teknik motion graphic dan dilakukannya uji questioner kepada
user yang telah melihat animasi tersebut,

BABV PENUTUP

Pada bab terakhir ini, berisi tentas
telah dilakukan dan juga an y

g kesimpulan dari penelitian yang
bisa:diberikan oleh peneliti kepada
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