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ABSTRAK 

Kesepian merupakan sebuah pengalaman emosional yang kompleks dan sering kali 

tidak terlihat bahkan tidak disadari oleh orang disekitarnya. Hal ini apabila tidak ditangani atau 

diselesaikan dengan tepat dapat berkembang menjadi permasalahan psikologis yang akan 

menggangu penderita. Dengan begitu, dibutuhkan sebuah media untuk menggaungkan 

mengenai masalah ini dan media yang digunakan adalah film pendek.  

Pada perancangan kali ini menggunakan metode Double Diamond untuk menggali 

permasalahan dan menemukan solusi kreatif dengan media film pendek. Data primer serta data 

sekunder juga diperlukan pada perancangan kali ini dengan guna untuk mengumpulkan 

informasi yang spesifik serta relevan dengan perancangan ini. Teknik yang digunakan untuk 

menganalisis data tersebut adalah metode analisis deskriptif. Hasil dari analisis tersebut akan 

diolah menjadi perumusan konsep perancangan. 

Hasil dari perancangan ini adalah sebuah karya film pendek yang berjudul “Mindset” 

yang berdurasi 30 menit dan akan dipublikasikan pada platform YouTube. Film ini mengangkat 

pengalaman kesepian yang dialami oleh tokoh utama dalam melawan kesepian yang ia hadapi 

dengan tujuan untuk tidak merasa kesepian dan memiliki hidup yang lebih baik. Penulisan 

naskah dan tampilan visual pada film pendek ini dirancang sedemikian rupa agar audiens juga 

dapat merasakan pergulatan emosi yang dialami oleh tokoh utama dalam melawan masalahnya. 

Film pendek ini tidak hanya berfungsi sebagai media ekspresi kreatif, tetapi juga sebagai 

alat edukatif dan komunikatif dalam menyampaikan isu kesepian di kalangan remaja. Dengan 

pendekatan desain komunikasi visual dan pemanfaatan elemen sinema yang tepat, karya ini 

diharapkan dapat menjadi representasi emosi yang valid dan mendorong remaja untuk lebih 

terbuka terhadap bantuan serta membentuk jejaring sosial yang sehat. 

Kata kunci: Kesepian, Mindset, film pendek, film psikologis 
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ABSTRACT 

Loneliness is a complex emotional experience that is often invisible and even unnoticed 

by those around the individual. If left unaddressed or unresolved appropriately, it can develop 

into psychological problems that may significantly disrupt the sufferer's well-being. Therefore, 

a medium is needed to raise awareness about this issue, and the chosen medium is a short film. 

This project adopts the Double Diamond method to explore the problem and discover 

creative solutions through the medium of a short film. Both primary and secondary data are 

utilized in this project to gather specific and relevant information. The technique used to analyze 

this data is the descriptive analysis method. The results of the analysis are then processed into 

a formulated design concept. 

The outcome of this project is a short film titled “Mindset”, with a duration of 30 

minutes, which will be published on the YouTube platform. The film highlights the experience 

of loneliness faced by the main character and his efforts to overcome it, aiming to avoid feeling 

lonely and to achieve a better life. The screenplay and visual presentation of this short film are 

carefully designed so that the audience can also feel the emotional struggles experienced by the 

main character as he confronts his problems. 

This short film serves not only as a medium for creative expression but also as an 

educational and communicative tool in addressing the issue of loneliness among adolescents. 

Through a visual communication design approach and the appropriate use of cinematic 

elements, this work is expected to become a valid representation of emotional experiences and 

to encourage adolescents to be more open to seeking help and forming healthy social networks. 

Keywords: Loneliness, Mindset, short film, psychological film 
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