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ABSTRAK

Tugas akhir ini membahas perancangan video animasi pendek dalam upaya
sosialisasi berjudul “Perancangan Animasi Pengenalan GAD (Generalized Anxiety
Disorder) pada Remaja Indonesia sebagai media Sosialisasi”. Tujuan utama
perancangan ini adalah menghasilkan media visual dalam upaya memberikan
sosialisasi mengenai kecemasan berlebih sekaligus menumbuhkan kesadaran
terhadap kesehatan mental pada remaja di Indonesia. Animasi dirancang
menggunakan pendekatan storytelling dengan mengangkat sebuah peristiwa
kecemasan berlebih yang dialami oleh sang tokoh utama. Metode yang digunakan
mencakup studi pustaka dan wawancara langsung kepada ahli serta proses
perancangan berupa studi dan analisis visual, concept art, desain karakter,
storyboard dan proses editing. Pembahasan materi dalam penelitian ini mencakup
GAD pada remaja beserta dengan berbagai faktor serta gejala, dan penanganan
terapinya. Menghasilkan perancangan berupa film animasi pendek 2D berbasis
Frame-by-Frame dan video editing berjudul ‘Cemas’ berdurasi 8 menit. Terdapat
pula video lanjutan berbasis motion comic berdurasi 1 menit. Perancangan ini
diharapkan dapat menjadi sarana media sosialisasi yang dapat membangun
kesadaran sosial mengenai pentingnya kesehatan mental pada remaja, juga ikut
serta berkontribusi dalam memberikan dukungan dan kepedulian antar sesama
dalam kehidupan sehari-hari.

Kata kunci: Generalized Anxiety Disorder (GAD), Anxiety, Animasi, Sosialisasi,
Kesehatan mental remaja.
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ABSTRACT

This study discusses the design of a short animated video for a socialization
effort entitled "Designing an Animation to Introduce GAD (Generalized Anxiety
Disorder) in Indonesian Adolescents as a Socialization Medium." The primary
objective of this project is to produce a visual medium to educate about excessive
anxiety and raise awareness of mental health among adolescents in Indonesia. The
animation is designed using a storytelling approach, highlighting an incident of
excessive anxiety experienced by the main character. The methods used include
literature review and direct interviews with experts, as well as a design process
consisting of visual study and analysis, concept art, character design,
storyboarding, and editing. The research material covered GAD in adolescents, its
various factors and symptoms, and its therapeutic management. The resulting
design consists of an 8-minute short 2D animated film based on frame-by-frame
and video editing titled "Cemas." A follow-up video, based on a I-minute motion
comic, is also included. This design is expected to serve as a socialization medium
that can build social awareness about the importance of mental health in
adolescents and contribute to providing support and care for others in everyday

life.

Keywords:  Generalized Anxiety Disorder (GAD), Anxiety, Animation,
Socialization, Adolescent mental health.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Generalized Anxiety Disorder (GAD) atau Gangguan Kecemasan

Menyeluruh merupakan gangguan psikologis yang ditandai dengan perasaan
cemas dan khawatir secara terus-menerus dan tidak terkendali, umumnya gejala
ini dalam 6 bulan atau lebih lama. Perasaan ini biasanya disertai dengan gejala
kognitif, seperti takut dan gelisah, dan gejala fisik seperti sering lelah, sulit
berkonsentrasi, mudah merasa marah, ketegangan otot dan gangguan tidur
(WHO, 2023). Terdapat beberapa faktor yang menjadi penyebab kecemasan
berlebih, seperti; riwayat trauma yang belum mendapatkan penanganan dengan
baik, faktor genetik, ketidakseimbangan kimia pada otak, stres, hormon, kondisi
medis dan perubahan lingkungan hidup secara tiba-tiba.

Gangguan kecemasan menyeluruh (GAD) dapat dialami oleh siapa saja,
mulai dari anak-anak, remaja, hingga orang dewasa. Umumnya, remaja di masa
sekolah menengah dan bangku perkuliahan, menjadi salah satu kelompok usia
yang paling mudah dalam memicu munculnya gangguan kecemasan. Menurut
survei yang dilaksanakan oleh Indonesia Nasional Adolescent Mental Health
Survey (I-NAMHS) 2022 mengukur angka kejadian gangguan mental remaja
usia 10-17 tahun di Indonesia, menunjukkan 1 dari 3 atau setara dengan 15,5 juta
remaja Indonesia memiliki masalah mental, di dalamnya sebesar 3,7%
mengalami gangguan fobia sosial dan gangguan cemas menyeluruh. Survei ini
berdasarkan pada panduan Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders Edisi Kelima (DSM-5) yang menjadi panduan penegakan diagnosis
gangguan mental di Indonesia. Pada survei yang sama, diketahui hanya sedikit
remaja yang menunjukkan keinginan dalam mencari bantuan profesional untuk
masalah Kesehatan mentalnya. Pada periode pubertas, tahap perkembangan dari
proses kematangan individu menuju dewasa, terjadi banyak perubahan baik
secara fisik, psikologis maupun perilaku sosial. Hal tersebut disebabkan oleh
perubahan, yang menimbulkan berbagai jenis respons yang berbeda dan menjadi

penyebab munculnya rasa kecemasan. Beberapa teori yang cukup relevan



terhadap situasi tersebut di antaranya, dilansir dari artikel Dennalerisha.blog
(2017) yang membahas Teori Kognitif oleh Aaron Beck, menjelaskan penyebab
gangguan mental seperti depresi, kecemasan, gangguan panik, dan lainnya.
Aaron Beck menjelaskan munculnya gangguan kecemasan dapat diakibatkan
oleh pengalaman-pengalaman individu yang menciptakan pemikiran-pemikiran
negatif dan menyimpang yang berlebihan yang disebut dengan “Cognitive
Triad” yaitu pandangan negatif tentang diri sendiri, dunia dan masa depan.
Akibat yang dirasakan jika kecemasan berlangsung secara terus-menerus
dapat sangat mengganggu kehidupan sehari-hari dan menyebabkan seseorang
dapat sering kali menghindari berbagai situasi sosial seperti pergi ke kelas,
tempat kerja, bertemu dengan orang baru hingga keinginan untuk menutup diri
dari lingkungan. Selain itu, diambil dari laman berita Heraldsun.com, seorang
konsultan psikiater dan peneliti dari Universitas Sydney, Dr. Elizabeth Scott
mengatakan bahwa meningkatnya angka kecemasan, terutama di kalangan anak
muda dapat menjadi pertanda awal dari berbagai masalah kesehatan mental
lainnya, yang paling umum adalah depresi berat, penyalahgunaan konsumsi
obat-obatan bahkan alkohol, juga munculnya penyakit berat seperti jantung, dan
gangguan fisik kronis lainnya. Oleh karena itu diperlukan pemahaman dan
perhatian baik dari setiap individu maupun masyarakat umum mengenai apa saja
yang dapat memicu munculnya Gangguan Kecemasan Menyeluruh agar tidak
berkembang menjadi kelainan mental yang lebih buruk. Sayangnya hingga saat
ini hanya sedikit dari media komunikasi yang telah memberikan informasi
mengenai kepedulian serta perhatian tentang pembahasan Gangguan Kecemasan
Menyeluruh (GAD), khususnya yang dapat dijangkau oleh semua kalangan.
Pada era digital saat ini, banyak perkembangan media komunikatif yang
dapat diakses oleh semua orang dengan mudah. Media digital juga menjadi
sarana yang paling efektif dalam menyampaikan informasi dan edukasi. Salah
satu jenis media digital yang tengah mengalami perkembangan yang pesat
khususnya di Indonesia adalah animasi. Animasi merupakan gambar bergerak
yang dibuat dari sekumpulan objek yang disusun secara beraturan, animasi juga
memiliki daya tarik visual yang tinggi dan mampu menyederhanakan konsep

yang kompleks serta lebih mudah dipahami oleh berbagai kelompok usia,



termasuk remaja. Oleh karena itu penggunaan media animasi sebagai sarana
edukasi mengenai Gangguan Kecemasan Menyeluruh menjadi solusi yang
relevan dan inovatif.

Perkembangan industri animasi di Indonesia telah meningkat dalam
beberapa tahun terakhir, akan tetapi, pada produksinya belum menampilkan
perubahan secara signifikan, produksi animasi membutuhkan biaya yang besar
sehingga tidak banyak sosialisasi yang dilakukan menggunakan media tersebut.
Untuk itu, pembentukan media animasi ini selain sebagai sebuah cara yang
menarik, juga bertujuan untuk meningkatkan pemahaman masyarakat,
khususnya kalangan remaja mengenai gangguan kecemasan umum dengan cara
yang lebih mudah dipahami, membantu mengurangi stigma terhadap gangguan
kecemasan serta mendorong individu untuk memberi perhatian sekaligus
mencari bantuan yang tepat. Melalui penyampaian informasi yang lebih menarik
diharapkan animasi dapat menjadi sarana sosialisasi yang berkontribusi dalam
meningkatkan kesadaran mengenai pentingnya kesehatan mental dan upaya

pencegahannya pada remaja dan masyarakat umum.

B. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang media animasi mengenai pemahaman serta
pencegahan akan munculnya Gangguan Kecemasan Menyeluruh atau
Generalized Anxiety Disorder (GAD) sebagai upaya sosialisasi mengenai

kesehatan mental pada remaja di Indonesia?

C. Batasan Masalah

1. Perancangan media animasi mengenai Gangguan Kecemasan Menyeluruh
(GAD) diperuntukkan kepada kalangan remaja usia 14-22 tahun.

2. Platform media yang dirancang berbasis animasi video pendek dan
disebarkan melalui media sosial seperti YouTube, Tiktok dan Instagram.

3. Konten animasi akan membahas mengenai bagaimana proses remaja dalam
mengalami gangguan kecemasan, sebelum akhirnya memicu gangguan
kecemasan lanjutan Generalized Anxiety Disorder (GAD) melalui

penyampaian storytelling.



4. Durasi animasi berkisar 3-7 menit menggunakan animasi berbasis frame by

frame dan video editing.

D. Tujuan Perancangan

1. Memberikan upaya sosialisasi lewat media animasi dalam meningkatkan

pemahaman masyarakat mengenai Gangguan Kecemasan Menyeluruh.

2. Menyadarkan serta mendorong masyarakat untuk lebih peduli terhadap

kesehatan mental khususnya pada remaja.

E. Manfaat Perancangan

Manfaat yang didapatkan antara lain:

1. Mahasiswa

a. Meningkatkan kesadaran akan pentingnya kesehatan mental,
khususnya dalam menjalani proses pembelajaran.

b. Mendapatkan pemahaman mengenai salah satu jenis gangguan
kecemasan Generalized Anxiety Disorder (GAD) serta pencegahannya
dalam kehidupan akademik dan sosial

2. Institusi

a. Rancangan ini diharapkan mampu memberikan sumber pembelajaran
tambahan bagi dosen dan tenaga pendidik dalam mendukung
kesejahteraan mental bagi para mahasiswa.

b. Diharapkan dapat bermanfaat sebagai referensi dalam penelitian
maupun perancangan mengenai topik yang berhubungan dengan judul
dimasa yang akan datang.

c. Diharapkan dapat menciptakan lingkungan akademik yang lebih peduli

terhadap kesehatan mental.

3. Masyarakat

a.

Memberikan sekaligus memperluas pemahaman mengenai gangguan
kecemasan dan pentingnya kesehatan mental khususnya pada usia
remaja yang mudah mengalami gangguan kecemasan.

Diharapkan dapat berkontribusi dalam membentuk kepedulian mandiri



mengenai kesehatan mental pada remaja Indonesia.
c. Menyediakan akses informasi dengan media yang mudah dipahami dan
dapat menjadi referensi individu dalam mengelola kecemasan dengan

lebih baik.

F. Definisi Operasional

1. GAD (Generalized Anxiety Disorder)

Generalized anxiety disorder (GAD) merupakan gangguan psikologis
yang ditandai dengan perasaan cemas dan khawatir yang terus-menerus dan
tidak terkendali yang terjadi lebih lama atau setidaknya 6 bulan. Perasaan
ini biasanya disertai dengan gejala fisik dan kognitif, seperti takut, gelisah,
sering kelelahan, sulit untuk berkonsentrasi, mudah merasa marah,

ketegangan otot dan gangguan tidur (WHO, 2023).

2. Anxiety
Anxiety atau kecemasan didefinisikan sebagai “Perasaan tidak nyaman,
gelisah, atau takut yang intens dan berkepanjangan yang mengganggu

kehidupan sehari-hari seseorang (American Psychological Association).

3. Animasi
Animasi berasal dari kata bahasa Inggris animation yang berarti
“menghidupkan”. Ia menjelaskan animasi sebagai "gambar tetap (stil/

image) yang disusun secara berurutan dan direckam menggunakan kamera

(Munir, 2013).

4. Remaja
Remaja adalah masa di mana individu berkembang dari tanda-tanda
seksual sekunder hingga mencapai kematangan sosial, psikologis, dan
lebih mandiri. Rentang usia menurut WHO adalah 10—19 tahun (Organisasi

Kesehatan Dunia).

G. Metode Perancangan

Metode perancangan merupakan penjelasan mengenai prosedur yang

digunakan dalam menjawab permasalahan dan tujuan perancangan, yang secara



umum mencakup tiga hal, yaitu: (1) Data yang dibutuhkan; (3) Teknik
Pengumpulan Data; (3) Kajian Pustaka dari perancangan yang sejenis atau yang

sudah ada.
1. Data yang dibutuhkan

a. Data primer
Didapatkan dengan melakukan studi literatur seperti jurnal, artikel dan
laporan. Serta melakukan pengamatan digital baik dari media maupun
diskusi publik yang membahas permasalahan serupa.

b. Data sekunder
Data primer akan diperoleh dengan berkonsultasi kepada ahli
(Psikolog) untuk mengumpulkan informasi berupa definisi, gejala serta
penanganan yang harus dilakukan. Wawancara juga akan dilakukan
kepada beberapa penderita yang pernah mengalaminya langsung

sebagai acuan desain yang akan dibuat.
2. Teknik Pengumpulan Data

a. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan ahli secara langsung untuk

mengumpulkan informasi-informasi mengenai kondisi mental terkait.

b. Kajian Pustaka dan visual
Studi Pustaka berupa mengkaji jurnal, artikel, dan studi ilmiah, serta
studi visual seperti media konten digital dilakukan untuk
mengumpulkan data-data dan informasi dengan topik yang sama yang

telah dibahas sebelumnya.

c. Analisis studi kasus
Menganalisis secara mendalam beberapa kasus atau gejala serupa yang
pernah dialami dan atau pernah di bagikan secara publik, sebagai bagian
dari referensi visual dan keterkaitan gejala secara umum. Analisis ini
akan membantu dalam membuat penggambaran GAD yang lebih relate

dan mudah diterima oleh target audiens.



H. Metode Analisis Data

Pada analisa data, peneliti menggunakan metode Analisis 5SW + 1H,

diantaranya yaitu:

1.

What (Apa)
What digunakan untuk mencari tahu serta menjelaskan secara rinci
mengenai topik yang akan dibahas, pertanyaan ini bertujuan untuk

menganalisis sekaligus memahami subjek penelitian lebih dalam.

Who (Siapa)
Dalam penelitian ini, who digunakan untuk menganalisis objek yang akan
diteliti dengan berfokus kepada keterlibatan individu sehingga dapat
memberikan relevansi informasi yang sesuai dan dapat diterima dengan

baik.

When (Kapan)
When digunakan sebagai keterangan periode waktu perancangan akan

dipublikasikan.

Where (Di mana)
Where digunakan sebagai keterangan tempat atau lokasi sosialisasi

dilakukan.

Why (Kenapa)
Why digunakan sebagai cara untuk mencari tahu sebab-akibat dari topik
yang dibahas, mendeskripsikan alasan maupun tujuan dari peristiwa

sehingga bisa terjadi dan mencari tahu solusinya.

How (Bagaimana)
How digunakan untuk mendeskripsikan proses dari peristiwa yang terjadi.
Dalam penelitian ini, mengurutkan secara rinci baik proses dalam

permasalahan yang terjadi, maupun urutan penyelesaiannya.
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