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ABSTRAK 

Perancangan kampanye informasi ini bertujuan untuk meningkatkan 

kesadaran mahasiswa Psikologi Universitas Mercu Buana (UMB) di Jakarta 

Barat terhadap pentingnya mengenali dan mengelola stres secara sehat. Stres 

akademik menjadi isu umum yang dialami mahasiswa dan dapat berdampak 

negatif terhadap kesehatan mental jika tidak ditangani dengan tepat. Dengan 

memanfaatkan media motion graphics explainer, informasi mengenai definisi 

coping stress, jenis-jenis strategi coping, serta cara penerapannya 

disampaikan secara visual, ringkas, dan menarik. Desain visual disusun 

menggunakan pendekatan desain komunikasi visual yang memadukan 

ilustrasi 2D, tipografi, warna, serta narasi yang informatif dan inklusif. Hasil uji 

karya menunjukkan bahwa media ini efektif sebagai sarana edukasi untuk 

mendorong pemahaman serta perubahan perilaku mahasiswa dalam 

menghadapi stres. Melalui strategi pesan yang empatik dan pendekatan visual 

yang komunikatif, kampanye ini diharapkan mampu menciptakan pengalaman 

edukatif yang berdampak dan relevan bagi target audiens. 

 

Kata Kunci: Coping stress, mahasiswa, motion graphics explainer, 

kampanye informasi, desain komunikasi visual. 
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ABSTRACT 

This information campaign design aims to raise awareness among Psychology 

students at Universitas Mercu Buana (UMB), West Jakarta, about the 

importance of recognizing and managing stress in a healthy way. Academic 

stress is a common issue faced by students and can negatively affect mental 

health if not addressed properly. By using motion graphics explainer media, 

information about the definition of coping stress, its types, and practical 

strategies is delivered in a visual, concise, and engaging manner. The visual 

design applies visual communication design principles by combining 2D 

illustrations, typography, color schemes, and inclusive narrative. Based on user 

feedback, the media proves to be effective as an educational tool to enhance 

understanding and encourage behavioral change among students in managing 

stress. Through empathetic messaging and communicative visual approaches, 

this campaign is expected to provide an impactful and relevant educational 

experience for its target audience. 

 

Keywords: Coping stress, university students, motion graphics 

explainer, information campaign, visual communication design. 
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