BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Narkoba adalah singkatan dari narketika dan obat/bahan berbahaya. Selain

"narkoba’, istilah_Jdin, yang _diperkenalkan Khususnya oleh Kementerian
i asien saat hendak diopernsi atau obat-obatan untuk penyakit tertentu.

ersepsi itu disalahartikan akibat pemakaian di luar peruntukan da

testinya. Pada ssat tahun 2015 terdapat 35 jenis narkobi

untuk  menyajikan dan
n alat bantu

eraksi, berkarya dan
imia informatika. Selain
dari dunia informatika, multimedia juga disdopsi oTeh dunia game, dan jugs untuk
membuat website. Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan
bisnis. Di dunia pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pengnjaran,
baik dalam kelas maupun secara sendiri-sendin atau otodidak. Di dunia bisnis,



multimedia digunakan sebagai media profil perusshaan, profil produk, bahkan
sebagai media kios informasi dan pelatiban dalam sistem e-learning.

Pada perancangan multimedia linier ini saya akan membual animasi

tentang pengetahunn narkoba pada remaja yang berbasis 2D, dikarenakan sudah

rumusan masalah, yaitu Bagsimana merancang multimedia linter 2D tentang
pengetahuan narkoba kepada remaja?



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang di gunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Perangkat lunok vang digunakan adalah Adobe Flash CS6, Adobe

ator CS6, Adobe Premiere CS6.

3. Menghasilkan sebush karya yang dapat dijadikan portafolio.
1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat dari penelitian ini yaitu:
I. Pembaca dapat mengetahui langkah-langkah dalam perancangan

animasi 20 ini.



2. Penonton dapat memahami bahwa animasi 2D merupakan salah sat
sarana multimedia yang dapat menyampaikan informasi yang menarik

dan mendidik.

3. Bam penulis, diharapkan dapat menamah pengalaman dan

pengkajian berberapa sumber refrensi tertulis seperti pengkajian
dengan buku-buku yang relavan dan sumber-sumber internet.

L.6.2 Metode Perancangan

|. Menentukan Tema



3. Membuat Cerita Dan Skenano

penelitian dan sistematika penelitian.

BAB Il LANDASAN TEORI
Dalam bab ini aksn menguraikan tentang pengertian animasi.
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animasi, serta software yang digunakan dalam memual animasi.

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
T —————
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