BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

‘Saat ini perkembangan gadger dan imternet semakin merambah dan

vang fama tidak cukup hanva satu sampai dua jam saja, bahkan ads yang
hingga lebih dari dua belas jam per hari. Hal ini tentu sangat berpengaruh
terhadap anak.



Menurut asosiasi dokter anak Amerika dan Kanada anak usia 0-2 talun
tidak boleh terpapar gadger, anak usia 3-5 tahun dibatasi | jam perhari, dan
2 jam perhari untuk anak berusia 6-18 tahun[2]. Tapi faktanya di Indonesia
banyak anak- anak yang menggunakan gader 4 — 3 kali lebih banyak dari

pengguna yang menempatkan Indonesia pada

jumlah tersebut, 0% diantaranyn adalsh remaja usia 15-19 tahun, Selain
itu, Kemkominfo juga melakukan studi pada tahun 2014 hasilnya
menemukan bahwa 98% anak di Indonesia tahu tentang internet dan 79,5%

diantaranya adalah pengguna internel. Perubahan struktur media di



Indonesia, terutama dengan meningkatnya penggunaan ponsel, telah
mengubah akses dan penggunaan media digital internet di kalangan anak
dan remaja, yang cenderung menggunokan: persomal komputer untuk
mengakses internet di warung intemet dan laboratorium komputer sekolah:
laptop di rumah, dan di atas semuaonsel atau smariphone sekima kegistan
sehari-hari. Anak-anok das remags iliki_tiga motivasi utama untuk

ntuk hiburase Pencarian informasi yang

dilakukan sering didorong oleh tugas-tugas sekolah, sedangkan penggunaan
B sosial dan konten hibsisran didorong ¢ utuhan pribadi. Terkait
asi. pribadi mereka di sosial media. Pihak oranstua mungkin
an dari anak-anak merelca dalum hal meagussai dan menggunakan
media digital, sedikit dari orangtua yang mengawasi anak-anak mereka
1 mengakses intemet. dan sedikit yang menjadi ! ,

mikasi dan Informatika

tentang berapi perseniase. jumlal

pe LT AR—
Kabupaten Aceh |;|11 khususnya

di usia | — 12 tahun. Namun,
berdasarkan hasil dialog atau wawancara kepada sebagian masyarakat Aceh
Singkil, hampir setiap anak di Aceh Singkil sudah mahir menggunakan
igadget ataupun internet dan hampir tidak ada orangtua yang mau melakukan
pengawasan, mereka cenderung hanyut dalam fren, sehingga bongga



memfasilitasi anak dengan gadget terkini tanpa mengetahui dompak negatif
yang dapat ditimbulkannya. Mereka seperti tidak sadar dan abai terhadap
efek perkembangan teknolog yang justru berdampak terhadap anak-anak
mereka. sementara itu, Dilihat dari gaya hidup masyarakatnya, keluarga di

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan, maka perlu
dirumuskan suatu masalah yang akan diselesaikan pada penelitian ini ialah

“Bagaimana merancang dan membuat iklan layanan masyarakat terhadap



dampak negatif gadger dan intemet pada anak menggunakan motion
graphic untuk studi kasus Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten
Aceh Singkil?”
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalaliyang sudah dipaparkan di atas. maka

ibahasaiinya jelas dan terarah.
otian Graphic Studi Kasus DISKOMINFO Aceh Singkil seb
pbuatan iklan layanan masyarakat ini meng runakan teknik Macion

Iklan foyanan masyarakat ini berisikan toptang
dampak negatif gadet dan internet terhag :
- Perangkat lunak yang digunakan adalgh

be Anclitiv

e Premicre

4. Tahap penelitian. ini. melipiti. pra produksi. produksi dan pasca
Kemunikasi dan Informatika Kabupaten Acch Singkil dan disebarkan
melalui media sosial.

5. Hasil dari video iklan layanan masyarakat ini akan dipublikasikan
melalui sosial media (Facebook dan Youtube).



1.4 Maksud dan Tujuan Penelittan
Adapun maksud dan tujuan dalam pembuatan penelitian ini ialah
sebagni berikut:
.1 Maksud Penelitian

Sebagai syarat untuk menyelesaikan pendidikan strata | Informatika

di Universifas



2. Bagi Dinas Komunikasi dan Informatiks Kabupaten Aceh Singkil
a. Membantu peran DISKOMINFO dalam mensosialisasikan kepada
masyarakat tentang dampak negatif penggunaan gadger dan intemet
pada anak

. Memiliki iklan layanan masyurakat berbasis video pertama kali di




Lol Metode Pengumpulan Data

1. Metode Observasi
Metode observasi digunakan untuk memperoleh data melalui

pendelkatan atau pengamatan langsung terhadap objek penelitian dalam
hal ini jalah kehidupan m

Tahapan ini menggambarkan proses perancangan video iklan fayanan
masyarskal yang dimulsi dari tahap pra produksi meliputi pembuatan
konsep iklan, isi, naskah hingga storvhoard. Kemudian dilanjutkan dengan
tahap produksi yang meliputi pengimplementasian terhadap pra produksi,



pembuatan latar belakang animasi, karakter, dan penganimasian, dan yang
terakhir adalah tahap pasca produksi yang meliputi composite, editing. dan
rendering.

1.0.4 Metode Testing
Pengujian video iklan layaniin, masyarakal ini dilakukan dengan
tu dilakukan uji coba pemutaran
: ir acalnh pengujian apakah
it seberapa berhasil

stkam =idah sﬂuai_l:hﬂ

pembiatan iklan I.ijm mﬂj'mh.t ini dengan metode ang

el atau

I":qnﬂ_j'.i_
pembuatan skripsi  disusun denga
APRERR penelitian, yang dibegi p susuron b

am tiap bab yang ditulis. Berikut adalah p

 latar belakang masalah,
RO g ._-i.,,. Fala: salah, maksued dan  tojuan
penclitian, manfaat penclition, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.
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BABIl  LANDASAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan tentang pengetahuan dasar dari
teknologi apa saja yang digunakan dalam pembuatan animasi
2D, salah satunya konsep dasar dan teknik untuk menunjang

DAFTAR PUSTAKA

Di daftar pustaka akan berisi referensi-referensi yang digunakan
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