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ABSTRAK 

Kesehatan seringkali diartikan sebagai kondisi fisik yang bugar tanpa 

penyakit. Akan tetapi, arti dari kesehatan yang sebenarnya adalah disaat 

kesejahteraan mental dan sosial individu terpenuhi dengan seimbang. Kondisi 

mental yang sehat adalah kondisi dimana individu dapat berkembang secara 

keseluruhan. Perkembangan keseluruhan yaitu meliputi fisik, mental, spiritual, dan 

sosial. Namun di Indonesia, banyak masyarakat yang abai tentang kesehatan mental. 

Padahal di Indonesia, Terdapat 12 juta penduduk berusia diatas 15 tahun mengalami 

depresi dan 19 juta penduduk diatas 15 tahun mengalami gangguan mental 

emosional. 

Tujuan perancangan motion graphic mental disorder pada remaja adalah 

untuk mengenalkan dan memberi informasi tentang mental disorder. Tugas akhir 

ini mengangkat tema mental disorder karena mayoritas usia terjadinya mental 

disorder adalah pada usia produktif terutama pada dewasa awal (15-24th) yang 

disebabkan oleh berbagai tekanan atau faktor pemicu. Perancang memilih media 

motion graphic karena dekat dengan target audience yaitu remaja. Metode 

perancangan yang digunakan adalah metode glass box, metode ini mempunyai sifat 

yang rasional dan sistematis menyesuaikan dengan rumusan masalah dan tujuan 

perancangan.  

Hasil perancangan “Motion Graphic Mental Disorder pada Remaja” ini 

menginformasikan dam juga mengenalkan mental disorder, ditunjang dengan 

media pendukung berupa Youtube, Instagram, x-banner, poster, sticker pack, 

gantungan kunci acrylic, t-shirt dan totebag. Tugas akhir ini diharapkan mampu 

mempromosikan Motion Graphic Mental Disorder pada Remaja. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kesehatan seringkali diartikan sebagai kondisi fisik yang bugar 

tanpa penyakit. Akan tetapi, arti dari kesehatan yang sebenarnya adalah 

disaat kesejahteraan mental dan sosial individu terpenuhi dengan seimbang. 

Kondisi mental yang sehat adalah kondisi dimana individu dapat 

berkembang secara keseluruhan. Perkembangan keseluruhan yaitu meliputi 

fisik, mental, spiritual, dan sosial. Sehingga individu tersebut dapat bekerja 

secara produktif dan mampu memberi kontribusi untuk komunitas. Hal itu 

berarti kesehatan mental berperan penting terhadap kesehatan fisik individu. 

Jika kesehatan mental seorang individu buruk maka kesehatan fisik individu 

tersebut akan menjadi buruk pula.  

Berdasarkan data dari Riskesdas (Riset Kesehatan Dasar) yang 

dikeluarkan oleh Kementrian Kesehatan Repbunlik Indonesia pada tahun 

2018 mayoritas usia terjadinya mental disorder adalah pada usia produktif 

terutama pada dewasa awal (15-24 tahun). Terdapat 12 juta penduduk 

Indonesia berusia diatas 15 tahun mengalami depresi dan 19 juta penduduk 

Indonesia diatas 15 tahun mengalami gangguan mental emosional.  

Mental disorder pada remaja biasanya disebabkan oleh faktor 

tertentu, yaitu faktor bawaan genetik atau biologis. Faktor pemicu yang 

menyebabkan remaja mengalami mental disorder dapat berupa tekanan 

akademik, kurangnya kasih sayang dan pemahaman orang sekitar, perasaan 
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kecewa terhadap kenyataan yang tidak sesuai dengan ekspetasi, tekanan dari 

orang terdekat atau keluarga, permasalahan ekonomi dan gangguan mental 

lainnya.  

Saat kesehatan mental remaja tertekan, tanda-tanda yang terlihat 

biasanya seperti pembawaan diri yang tidak bersemangat, nafsu makan 

berkurang, pola tidur tidak teratur dan rasa khawatir yang berlebihan. 

Sayangnya, banyak pengidap gangguan jiwa cenderung lebih memilih 

untuk bungkam atau tidak berkonsultasi kepada ahli professional. Mereka 

lebih memilih diam karena labelling dan stereotip terhadap pengidap 

gangguan kesehatan mental dimasyarakat masih kuat, hal ini salah satunya 

disebabkan kurangnya pengetahuan tentang mental disorder pada 

masyarakat. 

Masyarakat banyak yang menganggap remeh dan sepele gangguan 

jiwa. Misalnya, individu yang mengalami gangguan jiwa dianggap kurang 

iman atau berserah kepada tuhan. Masyarakat juga banyak yang 

menganggap gangguan jiwa ini disebabkan oleh supranatural (hal mistis). 

Akibatnya, penanganan yang diberikan terhadap pengidap gangguan jiwa 

pun menjadi tidak tepat.  Padahal pengidap gangguan jiwa membutuhkan 

pertolongan karena memang ada suatu gangguan yang jelas dan nyata.  

Penanganan yang tidak tepat berpengaruh dalam proses 

penyembuhan. Gangguan jiwa yang dibiarkan tanpa adanya bantuan 

professional dapat menambah lama proses penyembuhan atau pemulihan 

pengidap gangguan jiwa. Penanganan yang baik harus multisektoral. Tidak 
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hanya penanganan dari petugas kesehatan, tetapi juga dari masyarakat 

umum, dan keluarga terdekat juga harus ikut membantu dalam penanganan 

gangguan jiwa. Oleh karena itu, perlu adanya media yang dapat 

mengedukasi masyarakat untuk mengetahui definisi, gejala, cara mengatasi, 

dan cara mencegah mental disorder.  

Salah satu cara untuk memperkenalkan mental disorder sehingga 

tidak terjadi labelling dan stereotip dimasyarakat adalah dengan 

menggunakan media motion graphic. Motion graphic adalah gabungan 

ilustrasi, tipografi, fotografi, video dan audio dengan menggunakan teknik 

animasi (Rosandi, 2019). Sehingga menarik dan mudah untuk mendapatkan 

perhatian masyarakat dengan kombinasi yang sesuai.  

Berdasarkan penjelasan diatas penulis merancang motion graphic 

sebagai media informasi untuk pengenalan mental disorder terhadap 

masyarakat. Diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman 

masyarakat,  khususnya untuk remaja atau dewasa muda (usia 15-24 tahun). 

Dengan demikian tugas akhir ini berjudul “Mental Disorder Dalam Motion 

Graphic” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasikan 

beberapa masalah sebagai berikut : 

1. Kurangnya pemahaman masyarakat mengenai mental disorder atau 

gangguan jiwa. 
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2. Terdapat faktor pemicu yang menyebabkan remaja mengalami mental 

disorder 

3. Diperlukan media untuk mengenalkan mental disorder yang dapat 

mendeskripsikan serta mewakili apa yang dialami oleh penderita. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka diperlukan memberi 

pemahaman terhadap remaja mengenai penyebab dan dampak mental 

disorder. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah yang dikemukakan diatas maka 

diperlukan yaitu, bagaimana mengenalkan tentang mental disorder. 

Selanjutnya bagaimana merancang motion graphic sebagai media yang 

dapat menginformasikan mengenai mental disorder terhadap remaja. 

E. Orisinalitas 

Karya ini merupakan karya orisinil karena dalam penggarapannya 

penulis mencari data observasi dan wawancara dengan tenaga ahli 

(Psikolog) mengenai mental disorder atau gangguan jiwa. Isu yang diangkat 

dalam tugas akhir ini benar-benar terjadi. Untuk mencegah salah 

penanganan dan peningkatan kasus bunuh diri karena gangguan jiwa, 

motion graphic ini dibuat sebagai pemecahan masalah atas kurangnya 

pengetahuan dan pemahaman masyarakat tentang mental disorder.  
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F. Tujuan Perancangan 

Adapun tujuan dari perancangan ini adalah untuk merancang motion 

graphic yang dapat mengenalkan dan meningkatkan kesadaran masyarakat 

(remaja) tentang mental disorder. Merancang visualisasi yang nantinya 

akan mudah diserap dan dimengerti oleh remaja. 

G. Manfaat Perancangan 

Adapun manfaat dari perancangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Menambah pengetahuan dan pemahaman masyarakat mengenai mental 

disorder. 

2. Menambah media untuk mengenalkan mental disorder yang dapat 

mendeskripsikan serta mewakili apa yang dialami oleh penderita, 

sehingga kesadaran terhadap gangguan mental semakin meningkat. 

3. Dapat memberikan konstribusi bagi perkembangan ilmu Desain 

Komunikasi Visual. 

4. Dapat menjadi referensi akademik untuk karya akhir selanjutnya. 

 

 


