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ABSTRAK 

Kesehatan mental merupakan aspek penting dari kesejahteraan individu, terutama pada 

remaja usia 16-24 tahun, yang berada pada tahap perkembangan emosional dan sosial yang rentan. 

Namun, kurangnya pemahaman dan stigma di masyarakat sering kali menjadi penghalang bagi 

remaja untuk mengenali dan menangani masalah kesehatan mental. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang media edukasi berupa Webtoon yang dapat meningkatkan kesadaran tentang kesehatan 

mental (mental health awareness) bagi remaja di rentang usia tersebut.Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang media edukasi berupa webtoon sebagai alat untuk meningkatkan kesadaran 

(awareness) terhadap pentingnya kesehatan mental di kalangan remaja. Metode penelitian yang 

digunakan adalah deskriptif kualitatif, dengan tahapan meliputi studi literatur, wawancara 

mendalam dengan pakar kesehatan mental dan target audiens, serta analisis kebutuhan desain. 

Hasil penelitian secara deskriptof kualitatif, wawancara narasumber, kuesioner, hingga studi 

literature, menunjukkan bahwa Webtoon sebagai media visual interaktif yang sedang digandrungi 

saat ini, memiliki potensi besar untuk menyampaikan pesan-pesan kesehatan mental dengan cara 

yang mudah dipahami dan menarik bagi remaja. Elemen desain seperti karakter yang relatable, 

alur cerita yang mendukung emosi, dan penggunaan warna yang mendukung mood positif 

menjadi komponen utama dalam perancangan.  

Dengan mengintegrasikan tema psikologi dan drama seperti pengenalan gejala gangguan 

mental melalui tokoh, tantangan menghadapi depresi, serta pentingnya meminta bantuan 

profesional, Webtoon ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran dan pemahaman remaja 

hingga dewasa muda tentang pentingnya menjaga kesehatan mental. Selain itu, tidak ada salahnya 

untuk mencari bantuan profesional seperti psikolog klinis maupun psikiater jika seseorang 

mengalami masalah kesehatan mental yang dapat terjadi secara tidak terduga pada setiap individu. 

Penanganan yang benar akan memberikan solusi terbaik dan membukakan jalan keluar untuk 

menghadapai disorder apa pun yang dialami oleh seorang individu. Perancangangan ini ditujukan 

untuk dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media edukasi yang inovatif dan 

inklusif, yang tidak hanya relevan dengan preferensi media generasi muda, tetapi juga mampu 

mengurangi stigma terhadap kesehatan mental di masyarakat. Ke depannya, proyek ini dapat 

dikembangkan lebih lanjut dengan melibatkan platform distribusi digital yang lebih luas untuk 

mencapai audiens yang lebih beragam. 

 

Kata kunci: Kesehatan Mental, Remaja, Webtoon, Komik Digital, Kesadaran Mental 
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ABSTRACT 

 

Mental health is a crucial aspect of individual well-being, particularly among 

adolescents aged 16324, who are at a vulnerable stage of emotional and social development. 

However, a lack of understanding and societal stigma often hinders young people from 

recognizing and addressing mental health issues. This study aims to design an educational 

medium in the form of a webtoon to raise mental health awareness among adolescents within 

this age group. The research employs a descriptive qualitative method, which includes 

literature studies, in-depth interviews with mental health experts and the target audience, as 

well as a design needs analysis. The findings, obtained through qualitative descriptive analysis, 

interviews, questionnaires, and literature reviews, reveal that webtoons, as a popular 

interactive visual medium, have significant potential for delivering mental health messages in 

a manner that is both accessible and engaging for adolescents. Key design elements include 

relatable characters, emotionally supportive storylines, and the use of colors that enhance a 

positive mood. 

By incorporating themes of psychology and drama, such as the portrayal of mental 

health disorder symptoms through characters, challenges in coping with depression, and the 

importance of seeking professional help, the webtoon is expected to increase awareness and 

understanding of mental health among adolescents and young adults. Furthermore, this 

initiative encourages individuals to seek professional assistance, such as from clinical 

psychologists or psychiatrists, when facing mental health challenges, which can arise 

unpredictably in any individual. Proper treatment provides the best solutions and pathways to 

overcoming any mental health disorder. 

This design project aims to contribute to the development of innovative and inclusive 

educational media that not only aligns with the media preferences of younger generations but 

also helps reduce societal stigma surrounding mental health. In the future, this project can be 

further developed by leveraging broader digital distribution platforms to reach a more diverse 

audience. 
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