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Abstrak 

 Fenomena adiksi judi online di kalangan remaja semakin meningkat khususnya di kota Bandung. 
Menunjukkan dampak serius terhadap perkembangan psikologis, akademis, dan sosial mereka. Masalah 
utama dari peneliƟan ini adalah kurangnya pemahaman dan perhaƟan yang diberikan oleh orang tua serta 
masyarakat terhadap risiko yang diƟmbulkan oleh perjudian online, yang dapat mengarah pada perilaku 
impulsif dan dampak negaƟf lainnya. Dibutuhkan Solusi yang tepat dalam penyelesaian masalah tersebut. 
PeneliƟan ini bertujuan untuk merancang animasi prevenƟf yang menarik, sebagai upaya untuk 
meningkatkan kesadaran tentang bahaya dari adiksi judi online khususnya di kalangan remaja. Metode 
peneliƟan yang digunakan adalah metode kualitaƟf, teknik pengumpulan data melalui wawancara dan 
metode kuanƟtaƟf dengan teknik pengumpulan data kuesioner sebagai metode yang digunakan untuk 
mencari data pelengkap. Serta analisis data yang dilakukan dengan menggunakan pendekatan naraƟf dan 
analisis visual. Hasil peneliƟan menunjukkan bahwa animasi dapat menjadi alat yang efekƟf untuk 
menyampaikan pesan pencegahan terhadap adiksi judi online, serta memberikan wawasan yang 
mendalam mengenai perilaku impulsif remaja dan pengaruh lingkungan sekitar terhadapnya. PeneliƟan 
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi posiƟf dalam upaya pencegahan adiksi judi online khususnya 
di kalangan remaja. 
 

Kata Kunci: Adiksi Judi Online, Animasi PrevenƟf, Impulsif, Kota Bandung, Remaja 

 

Abstract 
 The rise of online gambling addicƟon among adolescents, parƟcularly in Bandung, has become a 
growing concern due to its detrimental eīects on their psychological well-being, academic performance, 
and social development. A key issue idenƟĮed in this study is the limited awareness and aƩenƟon from 
parents and communiƟes regarding the risks associated with online gambling, which can trigger impulsive 
behaviors and other harmful consequences. In response, this research seeks to develop a compelling 
prevenƟve animaƟon aimed at increasing awareness of the dangers of online gambling addicƟon, with 
focus on adolescents. This study adopts a qualitaƟve approach, uƟlizing structured interviews, alongside 
a quanƟtaƟve component through the distribuƟon of quesƟonnaires for addiƟonal data. The data were 
analyzed using a narraƟve method combined with visual analysis. Findings suggest that animaƟon serves 
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as an eīecƟve medium for communicaƟng prevenƟve messages related to online gambling addicƟon. 
Furthermore, it oīers a deeper understanding of impulsive tendencies in adolescents and the 
environmental factors that inŇuence them. This research aims to contribute meaningfully to eīorts in 
prevenƟng online gambling addicƟon among youth. 
 

Keywords: AddicƟon, Online Gambling, PrevenƟve AnimaƟon, Impulsive, Bandung City, Adolescent 
 

Pendahuluan 

Latar Belakang 

Kemajuan teknologi dan kemudahan akses internet yang dikenal sebagai Revolusi Industri 

Keempat, Ɵdak hanya mengubah cara manusia berkomunikasi dan bekerja, tetapi juga 

berdampak pada seluruh aspek kehidupan (Schwab, 2020). Meski memberikan banyak manfaat, 

kemajuan ini juga menghadirkan risiko, salah satunya adalah kemudahan akses dalam perjudian 

online. Dengan kemudahan akses dalam perjudian online, akhirnya meningkatkan risiko adiksi di 

kalangan pengguna, terutama pada usia remaja yang lebih rentan terhadap adiksi judi online 

karena adanya pengaruh pada perilaku impulsif yang umumnya dimiliki oleh remaja. 

Judi online merupakan salah satu jenis dari permainan judi yang dimainkan melalui ponsel 

atau bisa juga dengan gadget lainnya yang dapat diakses dengan menggunakan internet (Migu & 

Zaky, 2022). Salah satu jenis dari judi online adalah Slot Online. Menurut Pratama, jurnalis Kompas 

TV (2023), “Judi Slot merupakan sebuah permainan di mana pemain akan memainkan sebuah 

mesin slot virtual dengan mengandalkan keberuntungan mereka untuk mendapatkan hadiah”. 

Salah satu daerah dengan perputaran uang terbanyak dari hasil judi online ada di Jawa Barat 

(Regar, 2024). 

Adiksi judi online ditandai dengan perilaku perjudian bermasalah yang terus-menerus melalui 

plaƞorm digital menyebabkan gangguan yang signiĮkan. Meskipun memiliki kesamaan dengan 

kecanduan judi tradisional, adiksi ini memiliki ciri khas tersendiri terkait dengan aksesibilitas, 

anonimitas, dan sifat imersif dari plaƞorm online. Fenomena ini semakin berbahaya karena 

remaja memiliki Ɵngkat impulsivitas yang Ɵnggi dan perkembangan otak yang belum matang, 

sehingga rentan terhadap adiksi judi online. Keterbatasan pada bagian fungsi otak prefrontal 

cortex yang bertanggung jawab atas pengendalian diri membuat remaja kesulitan dalam 

membuat keputusan bijak. Hal ini diperburuk oleh kemudahan akses melalui teknologi seluler 
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yang memicu perilaku adikƟf, sebagaimana yang dijelaskan oleh Griĸths (2003) dalam jurnalnya, 

remaja yang impulsif sering tergoda oleh tawaran hadiah besar tanpa memperƟmbangkan risiko 

jangka panjang. 

Diperlukan sebuah media yang dapat menyampaikan pesan kepada para audiens, dan animasi 

dapat digunakan sebagai media untuk menyampaikan upaya prevenƟf dalam mengatasi adiksi 

judi online karena kemampuannya menyampaikan pesan atau informasi agar lebih menarik dan 

mudah dipahami, terutama bagi remaja. Menurut McCorry dalam jurnalnya yang berjudul 

AnimaƟons to Communicate Public Health PrevenƟon Messages: A Realist Review Protocol 

(2024), salah satu contoh animasi yang berhasil digunakan sebagai media prevenƟf adalah The 

Magic Glasses, sebuah animasi berdurasi 12 menit yang dikembangkan untuk anak-anak sekolah 

di Tiongkok dalam rangka mencegah infeksi cacing yang ditularkan melalui tanah. Animasi ini 

dibuat dalam bentuk naraƟf dan mengandung unsur-unsur budaya seperƟ karakter, latar, bahasa, 

dan musik lokal, bahkan telah diadaptasi secara budaya untuk digunakan di Filipina. Sebaliknya, 

terdapat pula animasi kesehatan berdurasi 2 menit 30 deƟk yang dirancang tanpa indikator 

budaya, tanpa dialog, dan dengan karakter tanpa ciri khas. Meski demikian, animasi ini terbukƟ 

mampu meningkatkan pengetahuan dan niat untuk melakukan perilaku prevenƟf seperƟ mencuci 

tangan selama pandemi COVID-19 di berbagai budaya yang berbeda. 

Nahda dan AĮf (2022) juga menjelaskan, animasi adalah salah satu media yang bisa digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau sebuah cerita. Karena itu, animasi dapat mengangkat berbagai 

macam tema dan genre, dan ini menjadikan animasi sebagai salah satu jenis Įlm yang disenangi 

baik dari anak-anak hingga orang dewasa. Dibandingkan dengan media lain, animasi bisa 

mengemas informasi yang kompleks menjadi sesuatu yang lebih ringan tanpa mengurangi esensi 

pesannya. Adapun peneliƟan terdahulu yang dilakukan di kota Batam dengan melibatkan 400 

responden menunjukkan bahwa video animasi 2D lebih efekƟf dalam meningkatkan kesadaran 

tentang bahaya judi online dibandingkan metode konvensional (SeƟawan & Pratama, 2023).  

Agar animasi yang dibuat dapat tersampaikan dengan baik, maka diperlukan proses yang 

benar dalam pembuatannya. SeƟap proyek animasi mengikuƟ alur kerja yang disebut "pipeline" 

yang mencakup Ɵga tahap utama: praproduksi, produksi, dan pasca produksi. Praproduksi 

merupakan (Selby, 2013). Dalam sebuah perancangan animasi, storyboard merupakan salah satu 
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tahapan yang sangat penƟng. Storyboard merupakan alat awal dalam praproduksi dan 

pravisualisasi yang dibuat untuk menyusun rangkaian gambar berurutan berdasarkan bingkai dan 

adegan, diadaptasi dari naskah cerita. Storyboard berfungsi untuk menjelaskan serta melengkapi 

narasi dalam naskah, memungkinkan Ɵm produksi dalam perancangan, demi menciptakan visual 

yang sesuai untuk hasil akhir (Hart, 2008). Maka dari itu storyboard memiliki peran yang penƟng, 

karena penggambaran storyboard benar-benar akan mempengaruhi jalannya cerita dari animasi, 

pembuatan storyboard juga akan mempengaruhi hasil animasi, dan juga storyboard akan 

menentukan apakah pesan dari penulis tersampaikan atau Ɵdak (Maulana, Sumarlin & AĮf, 2025). 

Berdasarkan fenomena di atas dapat disimpulkan bahwa perlu ada upaya prevenƟf yang 

bertujuan untuk mencegah adiksi judi online, terutama slot online pada remaja yang berusia 19-

22 tahun. Karena saat ini belum banyak upaya ataupun Ɵndakan prevenƟf untuk mencegah adiksi 

judi online pada remaja, melihat hal tersebut sebagai mahasiswa desain, penulis bertujuan 

membuat upaya prevenƟf tersebut dalam bentuk media animasi. 

 

Landasan Teori 

Remaja 

Masa remaja merupakan fase transisi dari masa anak-anak menuju dewasa yang ditandai 

oleh berbagai perubahan signiĮkan dalam aspek biologis, psikologis, social, dan intelektual. 

Berdasarkan deĮnisi dari World Health OrganizaƟon (WHO, 2023), remaja adalah individu yang 

berada dalam rentang usia 10 hingga 19 tahun, yang diklasiĮkasikan menjadi dua kelompok, yaitu 

remaja awal (10-14 tahun) dan remaja akhir (15-19 tahun). Pada periode ini, terjadi 

perkembangan Įsik dan emosional yang kompleks, yang turut berperan penƟng dalam proses 

pembentukan idenƟtas diri. 

Lebih lanjut, peneliƟan Sulhan et al. (2024) mengkategorikan remaja dalam Ɵga tahap 

perkembangan utama: 

a. Remaja awal (10-13 tahun): Fase di mana individu  mulai mengalami perubahan biologis 

seperƟ pubertas dan pertumbuhan Įsik yang pesat. 

b. Remaja pertengahan (14-16 tahun): Masa eksplorasi sosial dan pencarian idenƟtas, di 

mana remaja mulai membangun hubungan interpersonal yang lebih kompleks. 
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Remaja akhir (17-21 tahun): Periode di mana individu mulai memiliki kemandirian yang lebih 

stabil dan mulai merencanakan masa depan. 

KarakterisƟk Remaja 

KarakterisƟk utama remaja adalah impulsivitas, yaitu kecenderungan untuk berƟndak 

spontan tanpa memperƟmbangkan konsekuensi jangka panjang. Menurut peneliƟan Mawardi 

(2018), impulsivitas pada remaja sangat dipengaruhi oleh perkembangan otak, khususnya 

prefrontal cortex yang belum sepenuhnya matang. Hal ini menyebabkan remaja lebih mudah 

terdorong untuk mengambil keputusan cepat, termasuk dalam perilaku berisiko seperƟ judi 

online. 

Lebih lanjut, Hasbiya (2021) mengungkapkan bahwa impulsivitas pada remaja juga 

dipengaruhi oleh faktor kontrol diri, harga diri, dan lingkungan sosial. Remaja yang memiliki 

Ɵngkat kontrol diri rendah lebih rentan terhadap Ɵndakan impulsif, sedangkan mereka yang 

memiliki harga diri yang kuat dan dukungan sosial yang baik lebih mampu menghindari perilaku 

berisiko. 

Dari berbagai temuan ini, dapat disimpulkan bahwa remaja akhir berada pada tahap 

pencarian idenƟtas dengan Ɵngkat impulsivitas yang masih cukup Ɵnggi. Oleh karena itu, 

pendekatan edukasi yang tepat, seperƟ penggunaan media animasi untuk meningkatkan 

kesadaran tentang dampak impulsivitas, dapat menjadi solusi efekƟf dalam membantu remaja 

mengembangkan kontrol diri yang lebih baik. 

Adiksi 

Dalam perspekƟf psikologi, SaraĮno (1990:37) menjelaskan bahwa adiksi atau kecanduan 

merupakan kondisi di mana individu terdorong untuk terus menggunakan atau melakukan suatu 

hal demi memperoleh efek menyenangkan yang diƟmbulkan dari perilaku tersebut. 

Menurut Griĸths (2011), adiksi terbagi menjadi dua subƟpe, yaitu: 

a. Primary addicƟon, terjadi keƟka individu mengalami kecanduan terhadap akƟvitas 

tertentu seperƟ seks, permainan video, atau perjudian, yang bertujuan untuk memperoleh 

rangsangan dan kesenangan. Sementara itu, 

b. secondary addicƟon, kondisi di mana individu terlibat dalam perilaku adikƟf untuk 

mengatasi masalah atau menghindari situasi tertentu. 



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.13, No.1 Februari 2026 | Page 3736
 

 

Selain itu, menurut Griĸths (2007) terdapat jenis-jenis adiksi, yaitu: 

a. Adiksi Substansi, ini mencakup ketergantungan pada zat-zat seperƟ alkohol, narkoƟka, dan 

obat-obatan terlarang. Penggunaan berlebihan dapat menyebabkan masalah kesehatan Įsik dan 

mental. 

b. Adiksi Perilaku, ini mencakup ketergantungan pada perilaku tertentu, seperƟ judi, belanja, 

atau penggunaan internet. Individu mungkin merasa Ɵdak dapat mengendalikan perilaku ini 

meskipun menyadari dampak negaƟfnya. 

c. Adiksi Teknologi: Ini termasuk ketergantungan pada perangkat digital, seperƟ smartphone 

dan media sosial, yang dapat mengganggu interaksi sosial dan produkƟvitas. 

Adiksi Makanan: Ini merujuk pada pola makan yang Ɵdak sehat dan ketergantungan pada 

makanan tertentu, yang dapat menyebabkan masalah kesehatan seperƟ obesitas. 

Judi 

Menurut Kartono (2014), perjudian merupakan suatu bentuk pertaruhan yang dilakukan 

secara sadar, di mana individu mempertaruhkan sesuatu yang bernilai dengan kesadaran akan 

risiko serta harapan tertentu terhadap suatu perisƟwa, seperƟ permainan, pertandingan, 

perlombaan, atau kejadian lain yang hasilnya belum dapat dipasƟkan. KeƟdakpasƟan tersebut 

kerap menimbulkan berbagai ekspektasi yang Ɵdak selalu sejalan dengan kenyataan, sehingga 

memicu Tingkat ketegangan yang berbeda-beda pada seƟap pelaku perjudian. 

Judi Online 

Judi online merupakan bentuk akƟvitas perjudian yang dilakukan melalui jaringan internet 

dengan menggunakan perangkat seperƟ ponsel atau gadget (Migu & Zaky, 2022). AkƟvitas ini 

mencakup berbagai jenis taruhan, antara lain poker, kasno daring, taruhan olahraga, dan 

permainan slot. Menurut Purbo (2007), judi online atau yang dikenal juga sebagai internet 

gambling terjadi keƟka seseorang memasang taruhan melalui internet, di mana pemain 

umumnya diwajibkan untuk melakukan deposit terlebih dahulu sebelum dapat berparƟsipasi 

dalam permainan. 

 

Slot Online 
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Slot online merupakan salah satu jenis permainan judi daring di mana pemain memutar 

gulungan virtual yang menampilkan berbagai symbol, dengan tujuan memperoleh kombinasi 

tertentu untuk memenangkan hadiah. Permainan ini menggunakan system Random Number 

Generator (RNG) yang menghasilkan angka secara acak, sehingga seƟap putaran bersifat 

independent dan Ɵdak dapat diprediksi. Pemain dapat memutar gulungan dengan menarik tuas 

virtual atau menekan tombol yang tersedia. Tujuan utama dari permainan slot adalah 

mencocokkan symbol-simbol tertentu pada garis pembayaran (payline) yang telah ditentukan, 

dan hadiah diberikan berdasarkan Tingkat kecocokan symbol tersebut. 

 

Data dan Analisis Data 

Wawancara Narasumber 

Wawancara dilakukan terhadap Ɵga kelompok narasumber, yaotu: psikolog remaja, pakar IT, 

dan storyboard arƟst. 

Psikolog remaja Amelia Sari menyebutkan bahwa kecanduan judi online pada remaja dipicu 

oleh rasa ingin tahu, pencarian jaƟ diri, pengaruh lingkungan, kurangnya kedekatan dengan orang 

tua, serta stres. Remaja laki-laki lebih rentan karena tertarik pada tantangan dan mekanisme 

permainan, yang diperkuat oleh iklan digital. Judi online memberi ilusi kesenangan dan 

keuntungan cepat, namun berdampak serius pada mental, hubungan sosial, dan akademik. 

Pencegahan memerlukan peran keluarga, lingkungan posiƟf, serta intervensi psikologis sejak dini 

untuk menghindari dampak jangka panjang. 

Sementara itu, pakar IT juga berpendapat bahwa kemajuan teknologi mempermudah akses 

judi online yang kian menyasar remaja, khususnya Generasi Z yang akƟf di internet. Strategi 

pemasaran agresif seperƟ iklan clickbait, promosi di media sosial, situs bajakan, serta komunitas 

rahasia digunakan untuk menarik mereka, didukung sistem pembayaran digital yang prakƟs. Pak 

Denny menyoroƟ penggunaan algoritma personalisasi, promosi melalui SMS dan WhatsApp, 

serta insenƟf awal yang memicu ketergantungan, meski keamanan data sering diabaikan. 

Dampaknya mencakup masalah Įnansial, sosial, dan psikologis, seperƟ jeratan pinjol dan stres. Ia 

juga menilai respons pemerintah belum opƟmal, sehingga diperlukan kolaborasi lintas sektor, 

edukasi, dan pengawasan keluarga sebagai langkah pencegahan. 
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Selain itu jika dilihat dari sisi kreaƟf, untuk membuat storyboard yang efekƟf butuh naskah 

kuat, framing dinamis, ekspresi jelas, dan pemahaman anatomi. Grayscale cukup digunakan 

dengan gradasi untuk kedalaman, serta bisa ditambah elemen suara dan animaƟc untuk evaluasi. 

SoŌware dapat disesuaikan dengan preferensi pengguna. 

Analisis Karya Sejenis 

Karya sejenis yang akan dianalisis adalah Klaus, The boy the mole the fox and the Horse, 

Best Friend, dan FantasƟc Mr. Fox. Karya-karya ini akan dijadikan sebagai referensi dalam 

perancangan Storyboard. 

Animasi The Boy, the Mole, the Fox and the Horse adalah animasi ber-genre Adventure, 

Drama, fantasy dengan pendekatan visualnya menciptakan keinƟman lewat camera height 

rendah, gerakan kamera lembut seperƟ panning, serta shot types berupa close-ups dan medium 

shots. Komposisinya sederhana dengan karakter di foreground, alam minimalis di middleground, 

dan background kabur untuk nuansa reŇekƟf. Transisi halus seperƟ fade dan dissolve 

memperkuat alur kontemplaƟf dan hubungan emosional. 

Animasi Klaus ber-genre Adventure, Fantasy, Comedy bervisual dinamis dengan camera 

height bervariasi, gerakan kamera energik seperƟ tracking shots, dan shot types beragam dari 

close-ups hingga wide shots. Komposisinya detail dengan foreground penƟng, middleground 

akƟf, dan background luas. Transisi bervariasi mendukung narasi cepat, sementara perspekƟf 

disesuaikan dengan adegan dan konteks. 

Sedikit berbeda dari dua sebelumnya, animasi Best Friend ber-genre Drama dengan 

sentuhan Sci-Fi. Animasi ini memiliki sinematograĮ kuat melalui eye level untuk koneksi 

emosional, serta high dan low angle untuk menegaskan isolasi dan keterasingan. Camera 

movement mengikuƟ karakter dan menjadi dinamis saat konŇik memuncak, mencerminkan 

kondisi psikologis. Shot type berupa medium shot, close up, dan wide shot digunakan untuk 

menekankan ekspresi dan kesendirian. Komposisi menempatkan karakter di tengah dengan ruang 

negaƟf luas, serta kontras warna antara dunia nyata dan virtual mempertegas perbedaan 

keduanya. 

Sedangkan itu, FantasƟc Mr. Fox memiliki pendekatan genre kepada Adventure, Drama, dan 

Comedy. Menampilkan gaya visual yang sangat khas, dengan pendekatan stop-moƟon, posisi 
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kamera yang simetris, pergerakan kamera yang linear, dan pemilihan jenis shot yang menekankan 

karakter dan environment. 

 

The Boy, the Mole, 

the Fox and the 

Horse 

Klaus Best Friend FantasƟc Mr. Fox 

 
   

 

Perancangan 

Pesan yang ingin disampaikan dari animasi Jurang Digital ialah untuk memberikan 

gambaran dari konsekuensi dalam berjudi untuk audiens agar terhindar dan Ɵdak terjerumus 

kedalamnya. Selain itu, animasi Jurang Digital juga memberikan langkah soluƟf bagi audiens yang 

terjerat judi online yakni membuka diri kepada orang terdekat khususnya disini orang tua bagi 

remaja. Karena, berdasarkan hasil analisis data yang sudah didapatkan sebelumnya menunjukkan 

bahwa membuka diri dengan keluarga merupakan salah satu langkah awal, langkah terdekat dan 

yang paling mudah untuk dilakukan, khususnya untuk remaja. 

Perancangan storyboard untuk animasi Jurang Digital terinspirasi dari fenomena yang 

sedang terjadi di Indonesia, yaitu perjudian online. Fenomena ini kemudian dijadikan sebagai 

tema dalam animasi sebagai upaya mencegah penyebaran judi online di masyarakat, khususnya 

remaja. Kisah diawali dengan tokoh utama yang bernama Jaka sedang bermain ponselnya, lalu 

temannya menelepon Jaka, memamerkan uang yang di dapat dari judi online yang sedang di 

mainkan, Jaka tergiur akan godaan dan akhirnya terjerumus untuk mencoba. KonŇik awal terjadi 

pada saat Jaka makan bersama kedua orang tuanya, pada saat itu Jaka tengah asyik menatap 
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ponselnya, bermain judi dan membiarkan makanannya sampai dingin. Sang ayah menegur Jaka, 

namun Jaka membalasnya dengan kurang baik dan lebih memilih menyalahkan sang ayah dan 

menutup diri karena Ɵdak ingin di usik. Jaka terus bermain judi hingga lupa waktu, sampai pada 

akhirnya ia kalah dan hampir kehilangan segalanya. Di momen ini Jaka mulai tersadar, menyesali 

perbuatannya dan ingin mengembalikan keadaannya, termasuk memperbaiki hubungan dengan 

kedua orang tuanya. Di momen akhir, Jaka mendengar sang ibu memanggilnya dari balik pintu 

kamar, memanfaatkan momen ini Jaka tergerak untuk membuka pintu dan membuka diri kepada 

kedua orang tuanya atas semua yang sudah ia lakukan. 

Penulis menggunakan aplikasi Adobe Photoshop dalam perancangan Storyboard. 

Sedangkan untuk perancangan AnimaƟc Storyboard penulis menggunakan Adobe Premiere Pro. 

Animasi Jurang Digital akan dipublikasikan melalui plaƞorm YouTube karena, menurut Hasmita 

dan Humaidi (2023) Konten media sosial dan plaƞorm berbagi video seperƟ YouTube merupakan 

sarana popular yang mudah diakses oleh berbagai kalangan, dari anak-anak, remaja hingga 

dewasa. Lebih lanjut lagi, Lahur (Tempo, 2023) menjelaskan bahwa YouTube adalah media 

layanan video yang paling digemari dan banyak ditonton oleh kalangan Gen Z dengan rentang 

usia 18 hingga 24 tahun, berdasarkan survei oleh ‘WhyVideo’ dari Kantar dan ‘YouTube’s Trends 

Survey, Indonesia’ dari Ipsos. Gen Z memilih YouTube karena menyediakan berbagai jenis konten 

pendek, panjang, hingga livestream dan memiliki keberagaman serta kedalaman konten yang 

memungkinkan penonton mengeksplorasi topik favorit mereka secara lebih efekƟf dibanding 

plaƞorm lain. YouTube juga dapat diakses di berbagai perangkat, mudah dalam pemilihan 

tontonan, serta memiliki sistem rekomendasi yang baik. Sebanyak 90 persen responden usia 18–

44 tahun menonton berbagai format video di YouTube dalam setahun terakhir, dan 95 persen 

menyatakan menonton video edukaƟf seƟdaknya sebulan sekali. YouTube dinilai relevan (94%), 

mendalam (93%), beragam (95%), dan unik (89%) oleh Gen Z Indonesia. Sebanyak 90 persen Gen 

Z usia 18–24 tahun juga menggunakan YouTube Shorts. YouTube dianggap lebih efekƟf 

memanfaatkan waktu (61%) dan menjadi pilihan utama jika hanya boleh memakai satu aplikasi 

streaming video (69%). Plaƞorm ini juga meningkatkan kedekatan dengan kreator (52%) dan rasa 

keterhubungan sosial (62%). 
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Dalam pembuatan konsep storyboard art style yang digunakan mengikuƟ dengan art style 

yang di buat oleh karakter desain dimana style banyak mengambil referensi dari animasi ScoƩ 

Pilgrim dan Best Friend. Selain itu, konsep visual untuk karakter dan background mengambil 

beberapa budaya sunda khususnya yang terdapat di Bandung, Jawa Barat untuk menjadi 

ornamen-ornamen yang ada di dalam animasi. 

 

Hasil Perancangan 

Thumbnail 

 Setelah membuat script, adegan yang terdapat dalam script di pravisualisasikan 

dengan sketsa kasar untuk mencari penempatan dan komposisi adegan. 
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Rough Pass 

 Rough Pass merupakan tahapan lanjutan dari perancangan storyboard dimana sketsa 

kasar thumbnail yang sudah dibuat, dikembangkan kembali menjadi gambar yang lebih detail 

untuk melihat adegan dalam seƟap scene dan shot. 
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Clean Up Storyboard 

 Storyboard dibuat setelah semua tahapan sebelumnya sudah dikerjakan. Dalam 

tahapan ini adegan, komposisi, pergerakan dan penempatan kamera sudah ditetapkan sehingga 

dapat dibuat kedalam tahapan selanjutnya. 
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Kesimpulan dan Saran 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil peneliƟan dan perancangan storyboard untuk animasi prevenƟf terhadap 

adiksi judi online pada remaja di Kota Bandung, dapat disimpulkan bahwa animasi memiliki 

potensi Ɵnggi sebagai media prevenƟf yang efekƟf dalam menyampaikan pesan moral dan 

pencegahan secara emosional serta mudah dipahami. Melalui pendekatan visual dan naraƟf, 

animasi dapat menggambarkan dampak negaƟf dari adiksi judi online dengan cara yang 

menyentuh sisi psikologis audiens, khususnya remaja yang cenderung impulsif. Perancangan 

storyboard sebagai bagian dari proses praproduksi telah mampu merancang alur cerita yang Ɵdak 

hanya runtut dan esteƟs, tetapi juga komunikaƟf dan relevan dengan kehidupan remaja masa 

kini. Data yang diperoleh dari wawancara dengan ahli, mantan pecandu judi online, serta hasil 

kuesioner dari audiens sasaran memperkuat bahwa pendekatan animasi mampu membangun 

empaƟ dan kesadaran. Mayoritas responden merasa bahwa pesan yang disampaikan berhasil 

mengena dan menggugah pemahaman mereka terhadap bahaya judi online. Dengan demikian, 

animasi prevenƟf ini dinilai memiliki peluang besar untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai 



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.13, No.1 Februari 2026 | Page 3750
 

 

media prevenƟf yang efekƟf dan berdampak dalam upaya pencegahan adiksi judi online pada 

remaja. 

Saran 

Penulis memberikan sejumlah rekomendasi berdasarkan hasil peneliƟan ini. Pertama, kepada 

remaja dan Masyarakat luas, disarankan untuk meningkatkan kesadaran serta kewaspadaan 

terhadap bahaya judi online yang kini semakin mudah diakses dan tersebar luas. Kedua, 

pemanfaatan media seperƟ animasi sebagai Langkah prevenƟf terhadap adiksi judi online perlu 

lebih diopƟmalkan, mengingat potensinya sebagai sarana kampanye yang informaƟf, menarik, 

dan komunikaƟf. KeƟga, bagi pihak pemerintah dan insƟtusi Pendidikan, penƟng untuk 

mendukung pengembangan media prevenƟf berbasis animasi serta memperƟmbangkan 

integrasinya ke dalam program edukasi, baik formal maupun non-formal, sebagai bentuk inovasi 

pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan era digital. Untuk para animator, desainer, dan 

kreator konten visual, diharapkan mampu memperhaƟkan Ɵdak hanya aspek teknis dan esteƟka 

visual, tetapi juga aspek psikologis audiens dalam menyampaikan pesan. Kolaborasi lintas disiplin 

ilmu dengan para ahli di bidang psikologi, pendidikan, dan pihak-pihak yang pernah terlibat 

langsung dalam isu terkait sangat disarankan demi menghasilkan karya yang lebih bernilai dan 

berdampak. PeneliƟ selanjutnya disarankan untuk mengembangkan studi ini ke wilayah lain dan 

dengan metode peneliƟan yang lebih luas, seperƟ pengujian efekƟvitas animasi secara langsung 

melalui observasi terhadap perubahan perilaku audiens. Harapannya, riset-riset seperƟ ini dapat 

terus memberikan kontribusi nyata dalam menghadirkan solusi kreaƟf atas isu adiksi judi online 

ataupun isu-isu sosial lain yang mendesak, khususnya di kalangan generasi muda. 
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