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Glosarium 

Animasi 2D: Teknik penciptaan gambar bergerak dalam lingkungan dua dimensi 
yang ditentukan oleh sumbu x lebar dan y tinggi. 

Audiens Target: Kelompok sasaran spesifik dalam hal ini remaja yang menjadi 
fokus utama dalam penyampaian pesan melalui media edukasi. 

Anime Flat Style: Gaya ilustrasi minimalis yang menggunakan elemen dua 
dimensi, warna-warna solid, dan garis yang bersih tanpa penggunaan efek 
kedalaman yang kompleks seperti bayangan atau tekstur realistis. 

Digital Detox: Periode waktu di mana seseorang secara sukarela menjauhkan diri 
dari penggunaan perangkat digital seperti ponsel pintar dan media sosial untuk 
mengurangi stres dan meningkatkan interaksi dunia nyata. 

Digital Mindfulness: Praktik kesadaran penuh dalam berinteraksi dengan teknologi 
digital guna menjaga kesehatan mental dan mencegah adiksi atau kelelahan digital. 

Diseminasi: Suatu kegiatan yang ditujukan kepada kelompok target atau individu 
agar mereka memperoleh informasi, timbul kesadaran, dan akhirnya memanfaatkan 
informasi tersebut. 

Gen Z (Generasi Z): Kelompok demografi yang lahir antara tahun 1997 hingga 
2012, yang dicirikan sebagai digital natives karena tumbuh besar bersama 
perkembangan pesat internet dan teknologi seluler. 

Interaksi Interpersonal: Proses pertukaran informasi, perasaan, dan makna melalui 
pesan verbal dan non-verbal antara individu secara langsung (luring). 

Kortisol: Sering disebut sebagai "hormon stres", yaitu hormon yang dilepaskan 
tubuh sebagai respons terhadap tekanan; tingkat kortisol yang tinggi secara kronis 
sering dikaitkan dengan rasa kesepian dan isolasi sosial. 

Media Edukasi: Sarana atau instrumen yang digunakan untuk menyampaikan 
materi instruksional atau pengetahuan dengan tujuan mengubah perilaku atau 
pemahaman audiens. 

Morbiditas: Kondisi atau status kesehatan yang buruk, cacat, atau sakit dalam suatu 
populasi. 

Motion Graphic: Percabangan dari desain grafis yang menggunakan elemen grafis 
(tipografi, bentuk, ilustrasi) dengan prinsip-prinsip animasi untuk menciptakan 
narasi visual yang dinamis. 
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Narasi (Storytelling): Metode penyampaian pesan melalui urutan peristiwa atau 
cerita yang disusun secara sistematis untuk membangun keterikatan emosional 
dengan audiens. 

Paradox of Connection: Fenomena sosiopsikologis di mana individu merasa 
semakin terisolasi atau kesepian secara emosional meskipun secara teknis terus-
menerus terhubung dengan banyak orang melalui jaringan media sosial. 

Resiliensi Mental: Kemampuan individu untuk beradaptasi dan tetap teguh dalam 
situasi sulit, serta bangkit kembali dari tekanan psikologis atau trauma. 

Ritme Sirkadian: Proses internal alami yang mengatur siklus tidur-bangun manusia 
dalam periode 24 jam, yang sering terganggu akibat paparan cahaya biru blue light 
dari perangkat digital. 

Sintesis: Proses penggabungan berbagai elemen, ide, atau data dari berbagai 
sumber menjadi satu kesatuan yang utuh dan koheren. 

Stigma Sosial: Label negatif atau diskriminasi yang diberikan masyarakat kepada 
individu atau kelompok tertentu misalnya terhadap penderita gangguan kesehatan 
mental.  
  


