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ABSTRAK 

 

 
Fathiya Hasna Putri Sarvia, 2026. Animasi 2 Dimensi: “Koneksi Toxic” Bertema Bahaya Grooming 

Online. Skripsi Penciptaan Karya Seni Rupa, Program Studi Pendidikan Seni Rupa, Fakultas Bahasa 

dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah meningkatkan intensitas penggunaan internet, 

khususnya pada kalangan remaja, sehingga turut membuka peluang terjadinya berbagai risiko 

kejahatan siber, salah satunya adalah online grooming. Fenomena ini menjadi perhatian serius 

karena remaja sebagai pengguna aktif internet memiliki tingkat kerentanan yang cukup tinggi 

terhadap manipulasi sosial di ruang digital. Oleh karena itu, diperlukan media edukasi yang efektif 

dan sesuai dengan karakteristik remaja untuk meningkatkan kesadaran terhadap bahaya tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan konsep animasi, mewujudkan karakteristik visual, 

serta mengolah media dan teknik dalam perancangan animasi dua dimensi bertema bahaya grooming 

online. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan Design Thinking yang 

meliputi tahap empati, definisi, ideasi, prototipe, dan pengujian. 

Hasil dari penelitian ini adalah karya animasi dua dimensi berjudul “Koneksi Toxic” yang terdiri 

dari tiga episode, yaitu “Teman Baru Ku ON!”, “Kostum Berbahaya”, dan “Audisi Mencurigakan”. 

Ketiga episode tersebut mengangkat berbagai sudut pandang korban grooming dengan alur cerita 

yang berbeda, mulai dari pertemanan daring, interaksi berbasis hobi, hingga situasi kompetisi, yang 

berujung pada bentuk manipulasi oleh pelaku. Animasi ini dirancang sebagai media kampanye sosial 

yang menyajikan pesan edukatif melalui pendekatan visual yang menarik dan mudah dipahami oleh 

remaja usia 14–17 tahun. Hasil uji coba menunjukkan bahwa animasi ini dinilai relevan, informatif, 

dan efektif dalam menyampaikan pesan mengenai bahaya online grooming kepada target audiens. 

Dengan demikian, animasi “Koneksi Toxic” diharapkan dapat menjadi media edukasi yang mampu 

meningkatkan kesadaran remaja serta mendorong perilaku yang lebih bijak dan waspada dalam 

berinteraksi di ruang digital. 

 

 

Kata kunci: animasi 2 dimensi, online grooming, remaja, media edukasi. 
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ABSTRACT 

 

 
Fathiya Hasna Putri Sarvia, 2026. 2D Animation: “Koneksi Toxic” with the Theme of the Dangers 

of Online Grooming. Undergraduate Thesis in Fine Arts Creation, Art Education Study Program, 

Faculty of Languages and Arts, Universitas Negeri Jakarta. 

The rapid development of digital technology has increased the intensity of internet usage, 

particularly among adolescents, thereby creating greater opportunities for various cybercrimes, one 

of which is online grooming. This phenomenon has become a serious concern as teenagers, as active 

internet users, have a relatively high level of vulnerability to social manipulation in digital spaces. 

Therefore, effective educational media that align with adolescent characteristics are needed to raise 

awareness of these dangers. This study aims to develop an animation concept, realize visual 

characteristics, and manage media and techniques in designing a two-dimensional animation with 

the theme of the dangers of online grooming. 

This study employs a qualitative method with a Design Thinking approach, which includes the stages 

of empathize, define, ideate, prototype, and test. The result of this study is a two-dimensional 

animated work titled “Koneksi Toxic”, consisting of three episodes: “Teman Baru Ku ON!”, 

“Kostum Berbahaya”, and “Audisi Mencurigakan”. These episodes present various perspectives of 

grooming victims through different storylines, ranging from online friendships and hobby-based 

interactions to competition situations, all leading to manipulation by perpetrators. This animation 

is designed as a social campaign medium that delivers educational messages through engaging and 

easily understandable visuals for teenagers aged 14–17 years. 

The testing results indicate that the animation is considered relevant, informative, and effective in 

conveying messages about the dangers of online grooming to the target audience. Therefore, the 

“Koneksi Toxic” animation is expected to serve as an educational medium that can increase 

adolescents’ awareness and encourage more cautious and responsible behavior in digital 

interactions. 

 

 

Keywords: 2D animation, online grooming, adolescents, educational media 


