BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan Teknologi informasi dan komunikasi telsh membawa
perubahan ke cara manusia berkomunikasi dan beninteraksi. memungkinkan setiap
individu untuk berkomunikasi tanpa terbatas oleh ruang dan waktu [1]. Kemajuan
Teknologi juga memunculkan perangkat-perangkat canggih seperti Smartphone,
laptop, tablet dst. Kemajuan teknologi semakin terlihat setelah ditemukannya
intemet, dengan tq.mhrhamya internet hal ini membuat internet dapat dinikmati
semua kalangan seperti dewas, remaja bahkan anak-anak.

Di tengah km teknologi yang semakin hmggﬁl. industri kreatif terus
mengalarni ngan inovasi yang mmum poses produksi serta
‘meningkatkan kualitas audic dan visual padabidang multimedis begitu juga
perkembangan animasi [2]. Meskipun animasi 3D tehhm perkembangan,
namun animasi 2D tetap relevan dan tidak ditinggalkan. me 2D
dalam mengekspresikan visual yang lebih imajinatif senta kebebasannys membuat
mnﬂmhhlh.unggul dalam menyampaikan emosi sebuah cerita. Selain sebagai
hiburin: medis animasi ini juga dapat menjudi media kﬂmun.m untuk
m}lﬂmpﬂﬁln pesan secars tersira maupun fersurat Mﬂmﬂnﬁ

Salsh satu Teknik yang digunakan adalah teﬁﬂﬁwﬁnﬂm Teknik
Srermety- e sdalah teknik uniuk-membuat frame: dﬂiﬂuah mnimasi dengm
cara digambar dan disusun secara beruntun untuk menciptakan ifust Gerakan [3]
Animasi Mnﬂﬁmﬁn teknik ini mﬁmn#ﬁiﬂ m:.r memiliki control
penuh pﬁda sctlnp Gemkan. KE’LIII.EE,‘HIDH Teknik  frame-by-frame  vaitu
kebebasannya mengekspresikan visual sebuah cenita yang melampaui Batasan logis
dan fisik, animator l'nﬂmll.lkl kebéi:asun meahsahi:an idenya ke dalam setiap
gambar yang dibuat.

Selain membawa dampak positif perkembangan teknologi juga membawa
beberapa dampak buruk, Salah satu dampak negatifnya adalah hadimya judi
onlinefjudol [4]. perjudian tetsh dikenal sebagai medin hiburan yang melibathan
pertaruhan bisa ity dengan uang atau benda berharga lainnys, vang menjadi
pembeda judi pada umumnya dengan judi onlinejudol. judol dapat mudah diakses




dengan smartphone’ gadget lninnya yang tethubung dengan intemet, pemain dapat
mengakses situs judol kapan sajs dan dimana saja selama terhubung dengan
internet. Adopun model perjudian online bermacam-mocam seperti judi slol,
domino, poker, judi bola, dan togel.

Tugas akhir mi membuat film animasi 2D yvang berjudul “Depo”, Judul tersebut
dimmbil karena kata Depo adalah kata gaul yang sering digunakan pars pecandu
Judi online serta kata tersebut digunakan sebagai name salah satu satu situs judi
onling, dari sekian banyaknya situs judi online yang bertebarn di intemet. Depo
bercerita tentang seomng pemuds bemsmo 'E!ui) wyang mengalomi - kecand uan
terhadap judi online, :

1.2 Perumusan masalah

Berdasr latar belakang masalah dupat dirumeskan masalah yang akan dibahas,
yaitu

Bagaimana mengimplementasikan Teknik frame-by-frame dalam pembuatan
animasi edukasi (entang bshaya judi online untuk masyarakat ™

1.3, Tujuan Penelitlan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dan pemmeangan tugas akhir ini
sebagan berikut : . . .
1. Membuat animasi 2 dimensi digital, dengan Teknik fiam - by-frune
2. Memberi gambaran pokok permasalahan yang dislsmi para penjudi dan

1.4. Batasan Masalah

Ada beberapa Batasan-batasan dalampmses pe:"rl.l:ilinltm penelitian ini yaitu :

. Medu vang akan digunakan dalam penelitian im berbentuk animasi 2D

2. Teknik yang digunakan membuat animasi 2D tersebut adakah Teknik framre-
bv-frame

3. Software yang digunakan dalam membuat animasi 2D adalsh Clip Studio
Paint. Krita. Toon Boom, Adobe After Effect, Adobe Premiere Pro.

4. Medin yang digunakan untuk menyampukan informasi ini yaitu dengmn



mengupload hasil animasi 2D di platform voutube,

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini yaitu :
A. Manfaat begy mahasiswa ;
|. Pengembangan keterampilan : Mahasiswa dapat memperoleh pengalaman
dalam pembuatan snimasi 2D. serta meningkatkan permahaman tentang
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