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ABSTRAK 

Fenomena penurunan angka pernikahan di Indonesia menjadi isu di media sosial, 

terutama di kalangan generasi Z. Salah satu penyebab utamanya adalah tren marriage is scary 

yang marak di media sosial, khususnya Tiktok. Tren ini menggambarkan pernikahan sebagai 

hal menakutkan karena dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti kekerasan dalam rumah tangga, 

perceraian, dan trauma dari pengalaman pribadi atau masyarakat. Tren tersebut menimbulkan 

cara pandang terhadap pernikahan, dari sebagai tujuan hidup menjadi pilihan hidup. 

Tren tersebut semakin diperkuat karena kurangnya edukasi mengenai makna, kesiapan, 

dan tantangan dalam pernikahan. Banyak generasi muda tidak mengetahui tentang pentingnya 

kesiapan psikologis, finansial, maupun emosional untuk menikah. Di sisi lain, ada sebuah 

tempat dimana mengajarkan hal – hal tersebut yaitu dalam program Pranikah Academy oleh 

Better Youth Foundation. Namun, program tersebut belum menjangkau secara luas di media 

sosial. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media edukatif yang sesuai dengan karakteristik dari 

generasi Z. 

Motion graphic dipilih sebagai media utama karena memiliki kemampuan visual yang 

kuat dalam menyampaikan pesan secara singkat, menarik, dan mudah dipahami. Motion 

graphic dapat menyederhanakan informasi kompleks seperti data statistic dan konsep psikologi 

daam bentuk visual yang komunikatif. Dalam perancangan ini, motion graphic dirancang 

dengan pertimbangan gaya komunikasi yang sesuai, seperti pemilihan warna, tipografi, 

ilustrasi, dan audio yang menarik, serta pendekatan naratif yang sesuai dengan realitas dan 

kebutuha generasi Z di era digital. 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk menciptakan media edukatif berupa motion 

graphic yang mampu mengubah persepsi negatif tentang pernikahan serta pemahaman 

mengenai kesiapan menikah di kalangan generasi Z. Dengan metode kualitatif deskriptif, 

kuisioner, observasi, wawancara, brainstorming, fishbone, dan SWOT untuk menghasilkan data 

dari pernikahan dalam pandangan generasi Z. Melalui perancangan ini diharapkan mampu 

memberikan edukasi dan informasi seputar pernikahan dan ketakutan pernikahan kepada 

pengguna media sosial terutama generasi Z. 

Kata Kunci :  Marriageisscary, Motion, Graphic, Edukasi. 
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ABSTRACT 

The phenomenon of declining marriage rates in Indonesia has become a prominent 

issue on social media, particularly among Generation Z. One of the main contributing factors 

is the viral “marriage is scary” trend, especially on platforms like TikTok. This trend portrays 

marriage as a frightening concept influenced by factors such as domestic violence, divorce, and 

trauma from personal or societal experiences. As a result, the perception of marriage has 

shifted from being a life goal to merely a life option. 

This trend is further reinforced by the lack of education regarding the true meaning, 

readiness, and challenges of marriage. Many young people are unaware of the importance of 

being mentally, financially, and emotionally prepared for marriage. Although there are 

programs that address these issues, such as the Pranikah Academy by the Better Youth 

Foundation, they have yet to reach a wide audience on social media. Therefore, there is a need 

for an educational medium that aligns with the characteristics and habits of Generation Z. 

Motion graphics were chosen as the primary medium due to their strong visual 

capabilities in delivering messages effectively, engagingly, and concisely. Motion graphics can 

simplify complex information—such as statistical data and psychological concepts—into 

communicative visual forms. In this design, the motion graphic is developed with attention to 

an appropriate communication style, including thoughtful choices in color, typography, 

illustration, audio, and a narrative approach that resonates with the digital habits and realities 

of Generation Z. 

The objective of this project is to create an educational motion graphic that can shift 

negative perceptions about marriage and improve understanding of marital readiness among 

Generation Z. Using qualitative descriptive methods, including questionnaires, observations, 

interviews, brainstorming, fishbone analysis, and SWOT, the project gathers data on marriage 

from the perspective of young people. It is expected that this design will serve as an educational 

and informative tool addressing marriage-related fears and realities for social media users, 

especially those from Generation Z. 

Keywords: Marriageisscary, Motion, Graphic, Education. 
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