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ABSTRAK  

Pada umumnya manusia melewati fase quarter life crisis dimana fase tersebut sering terjadi 

pada usia 20 hingga 30 tahun. Ketidakstabilan emosi dapat mengakibatkan perbedaan respon 

tiap-tiap individ, hal ini dapat berdampak anxiety, mental health, serta hubungan dengan orang 

lain. Perancangan ini bertujuan untuk membuat video motion graphic edukasi yang membantu 

remaja, meminimalisir dampak merugikan, serta mengambil langkah dalam menghadapi 

tantangan transisi kehidupan.  

Metode pengumpulan data meliputi wawancara ahli, kuesioner audiens, serta analisis 

ilustrasi dan naskah. Data dianalisis menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif yang 

menggambarkan karakteristik fenomena yang sedang diteliti. Berupaya untuk mengumpulkan 

informasi yang dapat dikuantifikasi yang digunakan untuk analisis statistik sampel populasi.  

Hasil analisis yang diperoleh yaitu penggunaan media motion graphic cocok digunakan 

sebagai penyampaian informasi kepada masyarakat terutama generasi muda dalam menghadapi 

quarter life crisis. Konsep visual dari motion graphic ini menggunakan gaya ilustrasi datar, 

warna biru untuk memperkuat penyampaian cerita yang sedih, dan tipografi yang terkesan 

simple untuk membantu penyampaian keseluruhan pesan. 

Video ini berdurasi hampir 6 menit dirancang dengan visual dan bahasa menarik untuk 

menyampaikan pesan secara sederhana. Dengan pendekatan visual yang menarik,metode 

pendekatan yang tepat, serta bahasa komunikasi yang dirancang untuk remaja yang sedang 

mengalami quarter life crisis, video ini mampu mengedukasi tentang pentingnya untuk 

mengendalikan diri dalam menghadapi fase quarter life crisis. 

Kata Kunci: Quarter Life Crisis, Grafis Bergerak, Remaja, Pengendalian Diri, Pengembangan 

Diri, Edukasi 
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ABSTRACT 

In general, humans go through a quarter life crisis phase which often occurs at the age of 

20 to 30 years. Emotional instability can lead to different responses from each individual, which 

can impact anxiety, mental health, and relationships with others. This design aims to create an 

educational motion graphic video that helps teenagers, minimize adverse effects, and take steps 

in facing the challenges of life transition.  

Data collection methods include expert interviews, audience questionnaires, as well as 

illustration and script analysis. The data was analyzed using a qualitative descriptive analysis 

method that describes the characteristics of the phenomenon under study. Attempts to collect 

quantifiable information used for statistical analysis of population samples.  

The results of the analysis obtained are that the use of motion graphic media is suitable for 

delivering information to the public, especially the younger generation in facing quarter life 

crisis. The visual concept of this motion graphic uses a flat illustration style, blue color to 

strengthen the delivery of a sad story, and simple typography to help convey the overall 

message. 

This video is almost 6 minutes long and is designed with interesting visuals and language 

to convey the message in a simple way. With an attractive visual approach, the right approach 

method, and communication language designed for teenagers who are experiencing a quarter 

life crisis, this video is able to educate about the importance of self-control in facing the quarter 

life crisis. 

Keywords: Quarter Life Crisis, Motion Graphics, Teenagers, Self Control, Self Development, 

Education 
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