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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 Kunci: 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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