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ABSTRAK 

 

Perancangan Video Animasi 2d Menghadapi Masalah Kesehatan Mental Untuk Remaja 

18-22 Tahun Dengan Mengenali Diri Sendiri melalui media yang berbasis Video yang ditujukan 

khususnya remaja awal, bergerak dengan latar belakang remaja akawalhir yang mengalami masa 

transisi cenderung kurang mengenali dirinya, dan juga kurangnya kepekaan dalam menjaga 

masalah kesehatan pada remaja awal. Akhirnya diperlukan suatu video singkat edukasi mengenai 

cara menjaga kesehatan mental dengan mengenali diri sendiri 

Sehingga diperoleh judul video “Ketenangan Dalam Mengenali Diri Sendiri” dengan 

konsep verbal dan visual yang diterapkan pada media utama yaitu Videoa Animasi 2D dan media 

pendukung berupa sticker, kaos, dan poster. 

Kata Kunci: Kesehatan Mental, Mengenali Diri Sendiri, Video Animasi, Remaja 
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ABSTRACT 

 

Designing a 2D Animation Video for Dealing with Mental Health Problems for Adolescents 

18-22 Years by Getting to Know Yourself through Video-based media aimed especially at early 

teens, moving against the background of early teens who are experiencing a transition period who 

tend to lack self-recognition, and also lack sensitivity in caring for health problems in early 

adolescence. Finally, a short educational video is needed on how to maintain mental health by 

knowing yourself  

So we got the video title "Peace in Knowing Yourself" with verbal and visual concepts 

applied to the main media, namely 2D Animation Video and supporting media in the form of 

stickers, t-shirts and posters.  

Keywords: Mental Health, Knowing Yourself, Animation Video, Teenagers 
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