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Perkembangan teknologi saat ini dirasakan sang cepat 

pertumbuhannya. Didukung oleh keilmuannya dan juga oleh para 

penyedia aplikasi untuk menciptakan berbagai bentuk alat untuk 

membantu berkembangnya teknoogi itu sendiri. Tidak hanya 

dibidang komunikasi tapi juga dibidang informasi. Dalam hal 

informasi banyak sekali emudahan-kemudahan yang didapatkan 

dengan berkembangnya teknologi informasi itu sendiri. Bahkan 

banyak bentu media yang bisa digunakan dalam penyampaian 

informasi diantaranya video 

Saat ini, pertelevisian telah menjadi hal yang umum di 

masyarakat. Menginjak usia anak-anak hingga dewasa, menonton 

televisi telah menjadi kebiasaan dan aktivitas yang umum dilakukan 

oleh orang di seluruh dunia. Televisi merupakan sumber informasi 

yang lebih baik dalam penyampaianya di bandingkan dengan 

sumber informasi dari media cetak, karena televisi menghasilkan 

gambar dan suara. Selain sebagai media informasi televisi juga 

merupakan media promosi yang sangat bagus, karena cakupannya 

yang sangat luas sampai ke pelosok. Maka dari itu tak heran jikalau 

banyak produk yang melakukan promosinya melalui media televisi. 

Saat ini banyak iklan yang menggunakan 3d animasi sebagai media 

promonya, banyak keuntungan yang bisa kita dapatkan ketika 

membuat iklan dengan menggunakan 3d animasi. Salah satunya 

ialah kita bisa meminimaliskan budget, bisa membuat adegan yang 

tidak bisa dilakukan ketika live shooting.  

PENDAHULUAN 
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A. Perancangan 

Desain atau perancangan memiliki peran penting dalam 

proses produksi. Tujuannya adalah memberikan gambaran yang 

jelas dan lengkap kepada para programmer dan insinyur yang 

terlibat dalam produksi. Desain haruslah bermanfaat dan mudah 

dipahami agar dapat digunakan dengan mudah. 

Proses desain melibatkan berbagai teknik, seperti deskripsi 

arsitektur dan detail komponen, serta kendala yang mungkin 

dihadapi dalam proses produksi. Menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (2019), desain adalah proses, metode, dan pembuatan 

desain. Desain digunakan untuk mengatur segala sesuatu 

sebelum bertindak, melakukan, atau merencanakan. Dalam 

bahasa Inggris, design berarti ilmu yang berhubungan dengan 

perencanaan atau perancangan. Biasanya, desain diwujudkan 

dalam bentuk gambar atau rancangan. 

Menurut Mohamad Subhan pada tahun 2012 (halaman 

109), definisi dari desain adalah proses pengembangan spesifikasi 

baru berdasarkan rekomendasi hasil analisis sistem. Sementara 

itu, Satzinger, Jason, dan Burd pada tahun 2015 (halaman 5) 

mengartikan bahwa perancangan sistem merupakan kumpulan 

aktivitas yang secara rinci menjelaskan bagaimana sistem akan 

beroperasi. 

Kristanto pada tahun 2013 (halaman 61) menjelaskan 

bahwa perancangan sistem adalah tahapan di mana elemen-

elemen komputer yang akan menggunakan sistem membutuhkan 

KONSEP DAN 

ANALISIS 

SISTEM 
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A. Kesehatan Mental para Remaja 

Kesehatan mental remaja di zaman sekarang menjadi 

perhatian serius karena beberapa alasan. Beberapa faktor yang 

mempengaruhi kesehatan mental remaja saat ini adalah: 

1. Teknologi dan media sosial: Remaja sering terpapar pada 

tekanan sosial yang tinggi melalui media sosial. Perbandingan 

diri dengan orang lain di platform media sosial dan risiko 

cyberbullying dapat berdampak negatif pada kesehatan 

mental. 

2. Stres akademis: Sistem pendidikan yang kompetitif dan 

tuntutan akademis yang tinggi dapat menyebabkan stres 

berlebih pada remaja, terutama saat menghadapi ujian dan 

evaluasi. 

3. Kecanduan teknologi: Kecanduan smartphone dan perangkat 

elektronik lainnya dapat menyebabkan isolasi sosial dan 

gangguan tidur, yang berdampak pada kesehatan mental 

remaja. 

4. Masalah keluarga: Konflik keluarga, perceraian orang tua, atau 

perubahan dalam struktur keluarga dapat menyebabkan stres 

emosional pada remaja. 

5. Isolasi sosial: Meskipun remaja lebih terhubung secara 

teknologi, banyak dari mereka mengalami isolasi sosial dan 

kesulitan dalam membentuk hubungan sosial yang 

mendukung. 

ANALISA 

KEBUTUHAN 

SISTEM 
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A. Pemilihan Projek   

Alasan pemilihan projek ini adalah kami ingin mengkaji 

lebih dalam tentang dampak bermain game online dikarenakan 

banyak sekali orang orang di lingkungan sekitar mulai malas 

bersosialisasi karena terlalu sibuk dengan game online ini 

terutama pada anak anak usia dini 10 sampa 25 tahun  

 

B. Manfaat Projek  

Melakukan analisa dan pengamatan di media social kami 

melakukan projek ini untuk mengetahui alasan game online ini 

begitu berdampak pada tingkah laku, moral, emosi, maupun 

sopan santun yang kian mulai pudar sejakadanya game online 

inidan hal yang paling berdampak saat ketergantungan game 

online adalah sifat tempramen pada anak anak dan remaja antara 

usia 7 sampai 25 tahun  

 

C. Target Pasar 

Projek ini kami peruntukan untuk para pemain game online 

yang sering bahkan setiap hari bermain game sampai lupa dengan 

kegiatam sehari hari seperti makan,minum,mandi,DLL karena 

kami melihat ada beberapa kasus yang mana para pecandu game 

online ini sampai ada yang meninggal karena tidak makan 

maupun minupm karena terlalu sibuk dengan game online ini 

mau bagai manapun game online ini memiliki banyak manfaat 

namun jika di lakukan secara berlebihan bahkan sampai 

PERANCANGAN 

SISTEM 
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A. Contoh Dampak dari Game Online 

 

Gambar 2 Contoh Dampak dari Games Online 

Banyak orang tidak menyadari bahwa permainan online 

memiliki dampak yang signifikan. Meskipun ada beberapa 

dampak positif seperti melatih kerja sama, membangun 

DAMPAK GAME 

ONLINE 
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A. Storyline 

Storyline yang digunakan untuk pembuatan iklan Noizer 

DFX51 adalah : 

1 Scene 1 

Manfaat game online memperkuat skill pada bidang virtual 

2 Scene 2 

Manfaat game online memperkuat socalisasi 

3 Scene 3 

Manfaat game online meningkatkan konsentrasi 

4 Scene 4 

Manfaat game online meningkatkan kromosom 

5 Scene 5  

Dampak buruk game online temptamen  

6 Scene 6  

Dampak buruk game online gangguan mental 

 

B. Storyboard 

Storyboard digunakan untuk gambaran dalam melakukan 

pengambilan gambar, berikut adalah storyboard dari projek :  

PERANCANGAN 

STORYBOARD 
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A. Kesimpulan 

Meskipun game online sering hanya dianggap sebagai 

pengisi waktu atau pengalih perhatian, penting untuk memahami 

dampak yang terkait dengan aktivitas ini. Dengan memahami 

dampak positifnya, kita dapat mengidentifikasi keterampilan 

yang dapat diperoleh dari bermain game. Namun, kita juga perlu 

menyadari dampak negatifnya agar dapat mengatur waktu 

bermain dengan bijak. 

 

B. Saran 

Memahami dampak baik dan buruk dari suatu hal adalah 

penting untuk membuat pendapat yang baik dalam pemahaman 

materi. Misalnya, dalam konteks teknologi, kita perlu memahami 

manfaat dan risiko yang terkait dengan penggunaannya. 

Dampak positif dari teknologi termasuk kemudahan akses 

informasi, peningkatan efisiensi dan produktivitas, serta 

meningkatnya konektivitas dan kemampuan komunikasi. 

Namun, terdapat juga dampak negatif seperti kecanduan dan 

kurangnya interaksi sosial. 

Dalam hal ini, dengan memahami kedua sisi dampak 

tersebut, kita dapat membuat pendapat yang seimbang dan bijak 

dalam menggunakan teknologi. Kita dapat memanfaatkan 

teknologi untuk keuntungan kita, sambil juga membatasi 

penggunaannya agar tidak mengganggu keseimbangan hidup 

kita. 

PENUTUP 
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