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ABSTRAK

Kesehatan mental adalah kondisi ketika seseorang mampu berfungsi secara intelektual,
emosional, dan psikis dalam menjalani aktivitas sehari - hari serta menjalin interaksi sosial
secara optimal. Sebaliknya, gangguan mental merupakan kondisi terganggunya kesehatan
mental yang memengaruhi suasana hati, cara berpikir, perilaku, dan hubungan sosial. Salah satu
penyebab gangguan mental yang masih jarang disadari adalah rendahnya self esteem atau harga
diri. Seseorang dengan self esteem yang rendah cenderung merasa kurang berharga, pesimis,
minder, dan tidak produktif. Jika dibiarkan tanpa pertolongan, kondisi ini dapat terakumulasi
menjadi gangguan mental. Salah satu gangguan yang patut diperhatikan adalah factitious
disorder atau gangguan buatan, yaitu keadaan di mana seseorang berpura - pura sakit, baik fisik
maupun psikologis, untuk mendapatkan perhatian dan kasih sayang dari orang lain.

Perancangan ini menggunakan metode mix method atau kualitatif dan kuantitatif.
Pendekatan kualitatif diperoleh dari wawancara dengan narasumber seperti psikolog, animator,
dan ilustrator, serta pengisian kuesioner. Sedangkan pendekatan kuantitatif berasal dari
penyebaran kuesioner yang membahas topik self esteem, factitious disorder, dan animasi 2D.

Hasil data menunjukkan bahwa sebagian Gen Z usia 19 - 24 tahun belum mengetahui
self esteem. Sosialisasi terkait self esteem masih minim. Sebanyak 77 dari 106 responden
menjawab pernah berada di titik rendah, dan 11 lainnya masih dalam kondisi tersebut.
Mayoritas responden juga sepakat bahwa factitious disorder merupakan gangguan mental yang
berbahaya setelah melihat beberapa kasus yang dilampirkan. Oleh karena itu, responden setuju
bahwa edukasi tentang self esteem dan factitious disorder perlu dibuat, terutama dalam bentuk
media animasi 2D yang dinilai cocok bagi Gen Z. Hasil data ini dianalisis menggunakan teknik
SW+1H, fishbone, consumer insight, dan consumer journey. Hingga tercipta keyword “Cerita
Edutainment Meningkatkan Self esteem yang Unik”, yang dikembangkan menjadi konsep
verbal, visual, dan media, dengan animasi 2D sebagai media utama.

Melalui animasi berjudul “Level Up Self esteem: Auto +10.000 Aura” yang
ditayangkan di Instagram dalam format series animasi Reels vertikal, diharapkan dapat
menyampaikan pesan penting tentang self esteem, dampaknya bagi kesehatan mental, serta
meningkatkan kepedulian terhadap orang di sekitar yang mungkin saja sedang membutuhkan

pertolongan dan dukungan secara mental.

Kata Kunci: Harga Diri, Gangguan Buatan, Edutainment, Animasi 2D



ABSTRACT

Mental health is a condition where an individual can function intellectually,
emotionally, and psychologically in daily activities and interact with others optimally.
Meanwhile, mental disorders are conditions where mental health is disrupted. One lesser
known cause of mental disorders is low self esteem. A person with low self esteem tends to feel
inadequate, insecure, pessimistic, and unproductive. Without proper support, this condition can
accumulate over time and lead to mental disorders. One of the mental disorders that requires
more attention is factitious disorder, a condition in which someone pretends to be ill either
physically or psychologically in order to gain attention and affection.

This design use mixed method approach (qualitative and quantitative). The qualitative
method involves interviews with sources such as psychologists, animators, and illustrators, as
well as questionnaires. Meanwhile the quantitative data is gathered from questionnaires
covering topics of self esteem, factitious disorder, and 2D animation.

Based on the data obtained, it was found that many Gen Z individuals aged 19 - 24 still
lack understanding of self esteem. Socialization regarding self esteem is also still minimal. A
total of 77 out of 106 respondents stated that they had experienced a mental low point, and 11
respondents are still in that condition. Most also agreed that factitious disorder is a dangerous
mental illness after seeing the presented case studies. Therefore, respondents supported the
need for educational media, especially 2D animation as an effective tool for Gen Z. This data
was analyzed using SW+1H, fishbone, consumer insight, and consumer journey, resulting the
keyword “Unique Edutainment Story to Improve Self esteem,” was formulated and developed
into verbal, visual, and media concepts, with 2D animation as the primary output.

Through the animation “Level Up Self esteem: Auto +10,000 Aura’. published on
Instagram in a vertical Reels series animation format, this project aims to deliver an important
message about self esteem. The animation not only explains the literal meaning of self esteem
but also its impact on mental health, while encouraging awareness and support for people

around us who may be struggling mentally.

Keywords: Self esteem, Factitious disorder, Edutainment, 2D Animation
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