TUGAS AKHIR

ANIMASI 2D MOTION GRAPHIC SEBAGAI MEDIA
EDUKASI TENTANG DAMPAK KESEPIAN DI ERA
DIGITAL TERHADAP KESEHATAN MENTAL

Diajukan Untuk Menempuh Ujian Tugas Akhir Kekaryaan
Dalam Rangka Memenuhi Syarat Meraih Gelar Sarjana
Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Sahid Surakarta

Disusun oleh:
Muh Nur Fauzan
NIM. 2022021048

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SOSIAL HUMANIORA DAN SENI
UNIVERSITAS SAHID SURAKARTA
2026



HALAMAN PERSETUJUAN
Animasi 2D Motion Graphic sebagai Media Edukasi tentang Dampak
Kesepian di Era Digital terhadap Kesehatan Mental

Disusun oleh:
Viuh Nur Fauzan
NIM.2022021048

Tugas Akhir ini telah disetujui
Untuk dipertahankan dihadapan Dewan Perwakilan Tugas Akhir
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Universitas Sahid Surakarta

Pada tanggal : 06 November 2025

Pembimbing I Pembimbing }
Dﬂu&hm

NIDN. 0630017802 NIDN. 0610068302

Kepala Program Studi
Desam Komunikasi Visual




HALAMAN PENGESAHAN
Animasi 2D Mofion Graphic sebagai Media Edukasi tentang Dampak
Kesepian di Era Digital terhadap Kesehatan Mental

Disusun oleh:

Muh Nur Fauzan
NIM.2022021048

‘Tugas Akhir/kekaryaan ini telah diterima dan disahkan
Oleh Dewan Penguji Tugas Akhir
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Universitas Sahid Surakarta

Pada Tanggal : 06 Februari 2026

. Penguiji I i
Nama : Evelyne Henny Lukitasari, S.Sn.M.Sn. (..Y..S...... %
NIDN : 0630017802

. Penguji I
Nama : Ahmad Khoirul Anwar, $.Sn..M.Sn. T IS
NIDN : 0610068302

. Penguji I
Nama : Arif Yulianto, S.Sn.,M.Sn. [ A e )

NIDN : 0606077302

Dekan Ketua Program Studi
Fakultas Sosial, Humaniora dan Seni Desain Komunikasi Visual

ii




SURAT PERNYATAAN
ORISINALITAS KARYA ILMIAH

Saya mahasiswa Program Desain Komunikasi Visual Fakusltas Sosial Humaniora
dan Seni Universitas Sahid Surakarta yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Muh Nur Fauzan

NIM 2022021048
Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Tugas Akhir

Judul: Animasi 2D Motion Graphic sebagai Media Edukasi tentang Dampak
Kesepian di Era Digital terhadap Kesehatan Mental

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa karya karya yang saya susun sendiri.

Apabila kemudian terbukti bahwa saya terbukti melakukan tindakan menyalin atau

meniru tulisan / karya orang lain seolah-olah hasil pemikiran sendiri, saya bersedia
~ menerima sanksi sesuai peraturan yang berlaku di Universitas termasuk pencabutan

gelar yang telah saya peroleh.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan apabila

dikemudian hari terbukti melakukan kebohongan maka saya sanggup menanggung

segala konsekuensinya.

Surakarta, 14 Oktober 2025
Yang Menyatakan

«_ DANX25110821

(Muh Nur Fauzan)
NIM: 2022021048

i




PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Universitas Sahid Surakarta, Saya yang bertanda tangan

dibawah ini:

Nama : Muh Nur Fauzan

NIM : 2022021048

Program Studi : S1 Desain Komunikasi Visual
Fakultas : Sosial Humaniora dan Seni
Jenis Karya : Tugas Akhir

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberi kepada
Universitas Sahid Surakarta Hak Bebas Rovalti Non-Eksklusif (Non-exclusive
Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul: "Animasi 2D Motion
Graphic sebagai Media Edukasi tentang Dampak Kesepian di Era Digital terhadap
Kesehatan Mental" beserta perangkat yang ada (bila diperlukan). Dengan Hak
Bebas Royalti Non-Eksklusif ini, Universitas Sahid Surakarta berhak menyimpan,
mempublikasikan karya ilmiah saya selama mencantumkan nama saya sebagai
penulis/pencipta dan sebagai pemilik hak cipta. Demikian pernyataan ini saya buat

dengan sebenarnya.

Dibuat di : Surakarta
Pada Tanggal : 14 Oktober 2025

(Muh Nur Fauzan)
NIM: 2022021048

v



PERSEMBAHAN
Kepada merak yang telah memberi doa dan dukungan baik moral ataupun

material dalam tugas akhir ini.
Tuhan Yang Maha Esa
Ibu, Ayah, Adik dan Kakak
Bapak dan Ibu Dosen DKV Universitas Sahid Surakarta

Teman-teman DKV Universitas Sahid Surakarta



MOTTO
“terus berenang, lanjutkan mendaki”

(Maul Ibrahim dari Perunggu)

“Bayangkan jika kita tidak Menyerah”
(Baskara Putra dari Hindia)

vi



RINGKASAN

Kesehatan mental merupakan kondisi dimana kesejahteraan psikologis induvidu
yang mempengaruhi cara berpikir, merasakan, bersikap, serta berinteraksi dengan
lingkungan sosial, khususnya dalam konteks perkembangan teknologi digital.
Topik kesepian di era digital pada remaja, sebagai dampak dari penggunaan media
sosial dan platform digital yang mempengaruhi kondisi sosial dan emosional
remaja. Media utama yang digunakan dalam perancangan ini adalah animasi 2D
Motion Graphic sebagai media edukasi. Berdasarkan hasil pengamatan dan kajian
literatur ditemukan antara tingginya penggunaan media digital oleh remaja dengan
minimnya edukasi tentang kesepian di era digital yang makin memperparah
kondisi. Informasi saat ini cenderung bersifat tektual dan informatif, sehingga
kurang menarik dan sulit difahamin oleh remaja. Meningkatnya kasus kesepian di
kalangan remaja yang berpotensi pada kesehatan mental remaja, serta kesadaran
masyarakat terhadap isu kesepian di era digital masih relatif rendah. Tujuan
perancangan ini adalah merancang animasi 2D Motion Graphic yang
menyampaikan pesan edukatif mengenai dampak negatif kesepian di era digital,
dengan pendekatan visual yang relevan dengan kehidupan remaja. Perancangan ini
menawarkan media Animasi 2D Motion Graphic yang menggunakan visual, warna,
gerakan lebih dekat dengan kebiasaan konsumsi remaja serta mampuh membangun
empati secara visual dan emosional. Perancangan ini mengunakan metode Design
Thinking yang meliputi tahap utama, yaitu empathize, define, ideate, dan prototype.
Hasil dari perancangan ini berupa Animasi 2D motion Graphic yang
mempresentasikan dampak kesepian di era digital terhadap kondisi emosional
remaja. Perancangan ini diharapkan dapat menjadi media edukasi masyarakat
terhadap isu kesepian di era digital

Kata Kunei: Animasi 2D, Motion Graphic, Kesehatan Mental, Kesepian Digital,
Remaja.
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ABSTRACT

Mental health is a state of individual psychological well-being that influences how
they think, feel, behave, and interact with their social environment, particularly in
the context of digital technology developments. Loneliness among adolescents in
the digital age, driven by social media and other digital platforms, affects their
social and emotional well-being. The primary medium for this design is 2D motion
graphic animation as an educational tool. Based on observations and a literature
review, it was found that the high use of digital media by adolescents and the lack
of education about loneliness in the digital age exacerbate the situation.
Information that tends to be textual and informative becomes less engaging and
harder for adolescents to understand. The increasing incidence of loneliness among
adolescents has the potential to impact adolescent mental health, and public
awareness of the issue of loneliness in the digital age remains relatively low. The
objective of this design is to create a 2D motion graphic animation that conveys an
educational message about the negative impacts of loneliness in the digital age,
using a visual approach relevant to adolescents’ lives. This design offers 2D motion
graphic animation media that uses visuals, colors, and movement that are more
closely aligned with adolescent consumption habits and can build empathy visually
and emotionally. This design utilizes the Design “Thinking method, which
encompasses the main stages of empathize, define, ideate, and prototype. The
resulting design is a 2D motion graphic animation that presents the impact of
loneliness in the digital age on the emotional well-being of adolescents. This design
is expected to educate the public about loneliness in the digital age.

Keywords: 2D Animation, Motion Graphic, Mental Health, Digital Loneliness,
Adolescents
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