
 

 

 

 

PERANCANGAN KAMPANYE EDUKASI UNTUK 

MEMBANGUN AWARENESS MENGENAI MALADAPTIVE 

DAYDREAMING PADA DEWASA MUDA 

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

Riani Keristendy  

00000056674 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 

 



 

 

i 
Perancangan Kampanye Edukasi…, Riani Keristendy, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN KAMPANYE EDUKASI UNTUK 

MEMBANGUN AWARENESS MENGENAI MALADAPTIVE 

DAYDREAMING PADA DEWASA MUDA 

 

 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana  Desain Komunikasi Visual 

 

Riani Keristendy  

00000056674 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 



 

 

ii 
Perancangan Kampanye Edukasi…, Riani Keristendy, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Riani Keristendy 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000056674 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

 

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Tesis/ Skripsi/ Tugas Akhir/ Laporan 

Magang/ MBKM* (coret yang tidak dipilih) saya yang berjudul:  

PERANCANGAN KAMPANYE EDUKASI UNTUK MEMBANGUN 

AWARENESS MENGENAI MALADAPTIVE DAYDREAMING PADA 

DEWASA MUDA  

merupakan hasil karya saya sendiri, bukan merupakan hasil plagiat, dan tidak pula 

dituliskan oleh orang lain. Semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah 

saya cantumkan dan nyatakan dengan benar pada bagian daftar pustaka. 

 

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan penyimpangan dan penyalahgunaan 

dalam proses penulisan dan penelitian ini, saya bersedia menerima konsekuensi 

untuk dinyatakan TIDAK LULUS. Saya juga bersedia menanggung segala 

konsekuensi hukum yang berkaitan dengan tindak plagiarisme ini sebagai 

kesalahan saya pribadi dan bukan tanggung jawab Universitas Multimedia 

Nusantara.   

  

Tangerang, 6 Januari 2025 

 

            

  

(Riani Keristendy) 

 

  



 

 

iii 
Perancangan Kampanye Edukasi…, Riani Keristendy, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PENGESAHAN  
 

Tugas Akhir dengan judul 

PERANCANGAN KAMPANYE EDUKASI UNTUK MEMBANGUN 

AWARENESS MENGENAI MALADAPTIVE DAYDREAMING PADA 

DEWASA MUDA 

Oleh 

Nama Lengkap  : Riani Keristendy 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000056674 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas    : Seni dan Desain 

 

Telah diujikan pada hari Senin, 6 Januari 2025 

Pukul 10.30 s.d. 11.15 WIB dan dinyatakan 

LULUS 

Dengan susunan penguji sebagai berikut. 

 

Ketua Sidang   Penguji 

 

 

 

  

Ardiles Akyuwen, M.Sn. 

0323067804/067811 

 Joni Nur Budi Kawulur, S.Sn., M.Ds. 

0312096805/023959 

   

Pembimbing 

 

 

 

  

Dr. Anne Nurfarina, M.Sn.  

0416066807/069425 

   

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

 

 

 

Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A. 

0311099302/043487 



 

 

iv 
Perancangan Kampanye Edukasi…, Riani Keristendy, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Riani Keristendy 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000056674 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : D3/ S1/ S2* (*coret yang tidak dipilih)  

Judul Karya Ilmiah  : PERANCANGAN KAMPANYE   

        EDUKASI UNTUK MEMBANGUN 

      AWARENESS MENGENAI  

                                      MALADAPTIVE DAYDREAMING 

      PADA DEWASA MUDA 

 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia* (pilih salah satu): 

  Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia 

Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam 

repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas 

Akademika UMN/Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya 

buat tidak mengandung data yang bersifat konfidensial.  

☐  Saya tidak bersedia mempublikasikan hasil karya ilmiah ini ke dalam 

repositori Knowledge Center, dikarenakan: dalam proses pengajuan 

publikasi ke jurnal/konferensi nasional/internasional (dibuktikan dengan 

letter of acceptance) **. 

☐  Lainnya, pilih salah satu: 

 ☐ Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara 

 ☐ Embargo publikasi karya ilmiah dalam kurun waktu 3 tahun. 

 

 

Tangerang, 6 Januari 2025 

 

 

                   

(Riani Keristendy) 

 

* Pilih salah satu 

** Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/ HKI, saya bersedia mengizinkan penuh karya ilmiah saya untuk 

diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN. 



 

 

v 
Perancangan Kampanye Edukasi…, Riani Keristendy, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji Syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas penyertaan-Nya dalam 

penelitian ini sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan Tugas Akhir yang 

berjudul “PERANCANGAN KAMPANYE EDUKASI UNTUK MEMBANGUN 

AWARENESS MENGENAI MALADAPTIVE DAYDREAMING PADA DEWASA 

MUDA”. Perancangan ini bertujuan untuk membangun kesadaran mengenai 

Maladaptive Daydreaming melalui kampanye edukasi.  

 

Penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Ir. Andrey Andoko, M.Sc., selaku Rektor Universitas Multimedia 

Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas Seni 

dan Desain, Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi Desain 

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Dr. Anne Nurfarina, M.Sn., selaku Pembimbing yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya tugas akhir ini. 

5. Edo Tirtadarma, M.Ds., selaku Pembimbing Spesialis yang telah memberikan 

bimbingan dan arahan dalam perancangan tugas akhir ini. 

6. Keluarga dan teman saya yang telah memberikan bantuan dukungan material 

dan moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

 

Penulis berharap semoga karya ilmiah ini dapat menambah pengetahuan 

bagi penulis dan bermanfaat bagi penulis selanjutnya dalam perancangan kampanye 

edukasi, terutama mengenai Maladaptive Daydreaming. 

Tangerang, 6 Januari 2025 

 

 

 

(Riani Keristendy) 



 

 

vi 
Perancangan Kampanye Edukasi…, Riani Keristendy, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN KAMPANYE EDUKASI UNTUK 

MEMBANGUN AWARENESS MENGENAI MALADAPTIVE 

DAYDREAMING PADA DEWASA MUDA 

 (Riani Keristendy) 

ABSTRAK 

 

Maladaptive Daydreaming atau MD adalah suatu perilaku melamun secara intens, 

bersifat immersive dan ketergantungan, dimana fantasi yang dibayangkan dapat 

mengganggu berbagai aspek kehidupan, seperti interaksi antar sesama dan 

performa akademik serta pekerjaan. Maladaptive Daydreaming bukanlah sebuah 

penyakit, melainkan sebuah bentuk kebiasaan buruk yang juga dapat menjadi gejala 

atau komorbid dengan gangguan kejiwaan lainnya. Jika tidak ditangani segera, 

dapat berisiko membuat masalah kejiwaan seseorang semakin parah dan 

mengganggu fungsi seseorang dalam menjalankan kehidupannya sehari-hari. 

Pengobatan yang paling efektif saat ini untuk penderita MD adalah dengan cara 

terapi atau dengan bantuan medis. Di Indonesia sendiri, 1 dari 10 orang dinyatakan 

mengalami masalah kesehatan jiwa dan dapat dikatakan prevalensinya cukup 

tinggi. Meskipun prevalensinya yang tinggi, namun masih banyak penderita yang 

masih belum tahu mengenai terminologi “Maladaptive Daydreaming” ini. Metode 

pengumpulan data yang digunakan adalah kualitatif, berupa wawancara, kuesioner, 

studi eksisting, dan studi referensi. Hasil dari pengumpulan data menunjukkan 

bahwa kesadaran terkait MD ini masih rendah dan masih banyak yang belum tahu 

cara mengatasinya. Meskipun begitu, mayoritas dari responden peduli untuk 

mengetahui cara-caranya lebih lanjut. Oleh sebab itu, perancangan kampanye 

edukasi ini menjadi penting untuk membangun kesadaran mengenai MD pada 

dewasa muda di Indonesia. Untuk metode perancangan yang digunakan adalah 

Design Thinking dengan strategi kampanye menggunakan AISAS. 

 

Kata kunci: Maladaptive Daydreaming, kampanye edukasi, dewasa muda 
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DESIGNING EDUCATIONAL CAMPAIGN TO BUILD 

AWARENESS ABOUT MALADAPTIVE DAYDREAMING IN 

YOUNG ADULTS 

 (Riani Keristendy) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Maladaptive Daydreaming or MD is an intense, immersive and addictive 

daydreaming behavior, where it can interfere with various aspects of life, such as 

socializing with people or disrupting academic and work performance. 

Maladaptive Daydreaming is not a disease, but rather a form of bad habit which 

can also be a symptom or comorbid with other mental disorders. If not treated 

immediately, there is a risk of worsening a person's mental problems and disrupting 

a person's function in carrying out their daily life. The most effective treatment 

currently for MD patients is therapy or medical assistance. In Indonesia itself, 1 in 

10 people are stated to be experiencing mental health problems, thus the prevalence 

is quite high. Despite its high prevalence, there are still many people who still do 

not know about the terminology "Maladaptive Daydreaming". The instruments that 

were used is qualitative methodology, which involves interviews, questionnaires, 

existing study, and reference study. Based on the research results, the results 

showed that the awareness of MD in young adults is still low and they also don't 

know how to treat it. Despite its low awareness, the majority of respondents still 

cared to know further about the ways to treat it. Therefore, designing an 

educational campaign is important in order to build awareness about MD among 

young adults in Indonesia. The design method used is Design Thinking with a 

campaign strategy using AISAS. 

 

Keywords: Maladaptive Daydreaming, educational campaign, young adults 
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