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   ABSTRAK 

Berpacaran adalah hubungan antara dua orang yang berlawanan jenis dan saling 

tertarik satu sama lain yang didasarkan pada perasaan tertentu didasari dengan masa 

pendekatan antara dua orang yang berlawan jenis untuk pengenalan pribadi baik kelebihan 

dan kekurangan satu sama lain. Sehingga dapat disimpulkan bahwa berpacaran bertujuan 

untuk saling membangun, saling mengenal, saling mendukung, saling menyayangi, saling 

melindungi dan saling menghormati. Tetapi kenyataannya tidak semua orang dapat 

merasakan hal tersebut, tidak sedikit juga yang pernah mengalami kasus kekerasan dalam 

suatu hubungan karena beberapa alasan tertentu. Hal ini justru akan menimbulkan 

ketidaknyamanan salah satu pihak bahkan sampai mengalami kekerasan baik secara fisik 

maupun psikologis. Tindakan penguasaan dan kontrol ini sering disebut toxic relationship. 

Toxic relationship adalah hubungan dimana terdapat perilaku yang dinilai buruk dari 

salah satu pasangan dalam hubungan yang dapat mempengaruhi kesehatan fisik dan 

psikologis dari seseorang  Banyak faktor dalam  mendasari terjadi nya hubungan yang toxic. 

Dalam beberapa kasus, terdapat pasangan yang masih sangat sulit mengidentifikasi bahwa 

mereka berada dalam hubungan yang toxic, hal ini karena mereka menganggap itulah bukti 

cinta, tanpa sadar bahwa yang terjadi dan apa yang dialaminya merupakan bentuk kekerasan 

dalam  pacaran. , masih banyak orang yang mengalami ciri – ciri hubungan yang toxic, 

contohnya seperti  terkurasnya mental dan fisik, tindakan pasangan  yang  posesive dan  

masih banyak yang lain, selain itu, masih ada responden yang justru tidak mampu untuk 

keluar dari hubungan yang toxic dan cenderung ragu memilih langkah untuk menghindari hal 

yang merusak diri sendiri ini. Mereka ragu untuk mempercayai adanya suatu harapan 

sehingga keadaan menjadi lebih baik. Hal inilah yang menjadi fokus utama sekaligus 

motivasi penulis untuk membuat sebuah projek bertajuk "WISH" dengan menggunakan 

media berupa video animasi 2D. 
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ABSTRACT 

 

Dating is a relationship between two people of the opposite gender who are mutually 

attracted to each other which is based on certain feelings based on a period of approach 

between two people of the opposite gender to get to know each other's personal strengths and 

weaknesses. So it can be concluded that dating aims to build each other up, get to know each 

other, support each other, love each other, protect each other and respect each other. But in 

reality, not everyone can feel this way, quite a few have experienced cases of violence in a 

relationship for certain reasons. This will actually cause discomfort for one of the parties, 

even to the point of experiencing violence, both physical and psychological. This act of 

domination and control is often called a toxic relationship 

A toxic relationship is a relationship where there is behavior that is considered bad 

from one of the partners in the relationship which can affect a person's physical and 

psychological health. There are many factors underlying the occurrence of a toxic 

relationship. In some cases, there are couples who still find it very difficult to identify that 

they are in a toxic relationship, this is because they think that is proof of love, without 

realizing that what is happening and what they are experiencing is a form of dating violence. 

However, there are still many people who experience the characteristics of a toxic 

relationship, for example mental and physical exhaustion, possessive partner actions and 

many others. Apart from that, there are still respondents who are unable to get out of a toxic 

relationship and tend to hesitate in choosing steps to avoid this self-destructive thing. They 

hesitate to believe that there is hope that things will get better. This is the main focus and 

motivation for the author to create a project entitled "WISH" using media in the form of 2D 

animated videos. 
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KATA PENGANTAR 

 Segala puji dan syukur kita panjatkan kepada kehadirat Allah SWT yang telah 

melimpahkan rahmat dan hidayahnya kepada kita semua sehingga dapat menyelesaikan 

laporan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan Video Animasi 2D ‘Wish’ tentang Toxic 

Relationship pada kalangan muda usia 17 – 24 tahun” dengan baik. Video ini membahas 

mengenai toxic relationship pada kalangan muda dan bertujuan untuk memberi tahu adanya 

harapan agar tidak terjebak dalam hubungan toxic tersebut. 

 Pada kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terimakasih kepada semua pihak 

yang telah membantu dalam penyusunan laporan Tugas Akhir ini, serta pihak lain, yaitu :  

1. Kepada Allah SWT 

2. Kepada Orang tua saya yang selalu memberi saya dukungan dan doa 

3. Kepada Bu Aninditya Daniar S.Sn., M.Sn selaku pembimbing utama 

4. Kepada Charien dan Yudha sebagai narasumber utama yang bersedia membantu 

dalam penambahan data Tugas Akhir saya 

5. Kepada Igi yang selalu membantu, menemani dan memberi dukungan kepada saya 

6. Kepada Karin, Athena, Tita yang selalu memberi dorongan semangat kepada saya 

7. Kepada Farah, Bunga, Adel, Shakira, Abida yang selalu bersedia membantu saya 

memberikan arahan ketika mengerjakan Tugas Akhir 

8. Kepada seluruh dosen DKV UPN “Veteran” Jawa Timur yang telah memberikan ilmu 

yang bermanfaat selama proses perkuliahan berlangsung sehingga dapat 

menyelesaikan laporan ini dengan baik 

9. Kepada diri saya sendiri yang sudah bertahan dan bekerja keras hingga dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir ini 

    Melalui laporan ini penulis berharap semoga perancangan video animasi 2D ini 

bermanfaat bagi para pembaca. Penulis juga menyadari bahwa laporan ini jauh dari 

kata sempurna, sehingga dibutuhkan kritik dan saran sebagai bahan dari evaluasi 

untuk penulis. Atas perhatian dan kerjasamanya penulis mengucapkan terimakasih. 
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