
Perancangan Video Explainer 3D Edukasi Anti Cyberbullying  

Untuk Kalangan Remaja 

 

Untuk memenuhi Sebagian persyaratan dalam memperoleh gelar Sarjana (S-1) 

 

 

 

Diajukan Oleh : 

Rafiv Yanika Ardiansyah 

19052010063 

 

Dosen Pembimbing 1 : 

Widyasari, S.T., M.T 

 

Dosen Pembimbing 2: 

Diana Aqidatun Nisa, S.T., M.DS 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” 

JAWA TIMUR 2022/202



i 
 
  



ii 
 

 



iii 
 

 

ABSTRAK 

 

Cyberbullying merupakan salah satu permasalahan sosial yang ada di Indonesia. 

Cyberbullying adalah bentuk baru dari sikap pembullyan yang menggunakan media 

elektronik dan telah dianggap lebih buruk daripada traditional bullying dalam 

konsekuensinya bagi korban. Korban dari cyberbullying ini didominasi oleh kalangan remaja. 

Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media yang menarik dan informatih sebagai upaya 

pencegahan tindakan cyberbullying serta mengajak para remaja untuk tidak melakukan 

cyberbullying. Media tersebut dapat berupa video explainer 3D yang dikemas dengan cara 

yang menarik. 

Metode yang digunakan dalam perancangan video explainer 3D ini menggunakan 

metode kualitatif dan kuantitatif, seperti wawancara, observasi, dan kuesioner. Data yang 

terkumpul kemudian diproses melalui analisis menggunakan metode 5W+1H yang terdiri 

dari what, who, when, why, where, dan how. Analisis 5W + 1H dilakukan untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih spesifik mengenai perancangan. 

Setelah melakukan analisis, mendapatkan konsep desain menggunakan keyword “A 

Peaceful and Pleasant Virtual World”. Keyword ini kemudian diterapkan pada spek verbal 

dan visual dalam video explainer 3D. Konsep verbal melibatkan elemen-elemen seperti judul, 

sinopsis, dan gaya bahasa dalam video explainer 3D. Sementara itu, konsep visual meliputi 

penggunaan warna, tipografi, dan karakter dalam video explainer 3D. Setelah itu, dilakukan 

studi visual dan melanjutkan dengan implementasi konsep dalam perancangan video 

explainer 3D. 

Video explainer 3D ini dibuat dengan tujuan menjadi media dalam upaya pencegahan 

tindakan cyberbullying pada kalangan remaja dengan mengedukasi para remaja tentang apa 

itu cyberbullying, mengapa mereka melakukan hal tersebut, dan bagaimana cara 

mengatasinya. Perancangan ini hanya mengajak dan memberitahukan apa saja dampak yang 

akan diterima oleh para korban dan tidak menyelesaikan permasalahan batin yang dialami 

oleh para pelaku. 

Kata Kunci: Video Explainer 3D, Cyberbullying, Edukasi, Remaja 
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ABSTRACT 

 

Cyberbullying is a social problem in Indonesia. Cyberbullying is a new form of bullying 

that uses electronic media and has been considered worse than traditional bullying in its 

consequences for the victim. Victims of cyberbullying are dominated by teenagers. Therefore, 

we need an interesting and informative media as an effort to prevent cyberbullying and 

encourage teenagers not to do cyberbullying. The media can be in the form of 3D explainer 

videos packaged in an attractive way. 

The method used in designing this 3D explainer video uses qualitative and quantitative 

methods, such as interviews, observations, and questionnaires. The collected data is then 

processed through analysis using the 5W+1H method which consists of what, who, when, why, 

where, and how. 5W + 1H analysis was carried out to obtain a more specific understanding of 

the design. 

After doing the analysis, get the design concept using the keyword "A Peaceful and 

Pleasant Virtual World". These keywords are then applied to the verbal and visual aspects of 

the 3D explainer video. The verbal concept involves elements such as the title, synopsis, and 

style of language in a 3D explainer video. Meanwhile, the visual concept includes the use of 

color, typography, and characters in 3D explainer videos. After that, a visual study was carried 

out and continued with the implementation of the concept in designing a 3D explainer video. 

This 3D explainer video was made with the aim of being a medium in efforts to prevent 

cyberbullying among teenagers by educating teenagers about what cyberbullying is, why they 

do it, and how to overcome it. This design only invites and informs the impact that will be 

received by the victims and does not solve the mental problems experienced by the perpetrators. 

Keywords: Explainer 3D Videos, Cyberbullying, Education, Teens   
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