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Abstract 

This research discusses the design of promotional media for the 2D educational 

animation on ADHD titled "Palette Keterbatasan." The main objective of this 

study is to design effective promotional media to enhance awareness and audience 

engagement with the animation. The research methodology includes a qualitative 

approach with design analysis and visual communication strategies. The results 

indicate that the use of promotional media such as covers, tumblers, posters, X-

banners, mugs, and stickers successfully increases the visibility and appeal of the 

animation, while also strengthening emotional connections with the audience. 

These promotional media are also effective in conveying educational messages 

about ADHD to the broader community. 
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Abstrak  

Penelitian ini membahas perancangan media promosi untuk animasi 2D edukatif 

ADHD berjudul "Palette Keterbatasan." Tujuan utama dari penelitian ini adalah 

untuk merancang berbagai media promosi yang efektif dalam meningkatkan 

kesadaran dan keterlibatan audiens terhadap animasi tersebut. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini meliputi pendekatan kualitatif dengan analisis 

desain dan strategi komunikasi visual. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media promosi seperti cover, tumbler, poster, X-banner, mug, dan 

stiker berhasil meningkatkan visibilitas dan daya tarik animasi, serta memperkuat 

hubungan emosional dengan audiens. Media promosi ini juga efektif dalam 

menyampaikan pesan edukatif terkait ADHD kepada masyarakat luas. 
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Pendahuluan 
Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) adalah gangguan 

neurodevelopmental yang mempengaruhi perhatian, kontrol impuls, dan tingkat aktivitas 

individu, sering kali dimulai sejak usia anak-anak dan berlanjut hingga dewasa. Di Indonesia, 

meskipun telah ada berbagai upaya untuk meningkatkan kesadaran tentang ADHD dan 

menyediakan terapi perilaku serta pengobatan yang tepat, tantangan besar masih ada. Terutama 

di daerah pedesaan, akses terhadap perawatan kesehatan mental masih terbatas, dan pendidikan 

inklusif mengenai ADHD sering kali kurang memadai. Hal ini mengakibatkan minimnya 

pemahaman dan dukungan terhadap individu dengan ADHD, sehingga media edukatif yang 

efektif sangat dibutuhkan untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan masyarakat. 

Studi mengenai penggunaan media visual untuk edukasi tentang gangguan kesehatan 

mental menunjukkan bahwa animasi dapat menjadi alat yang efektif dalam menyampaikan 

informasi yang kompleks dengan cara yang mudah dipahami. Goodwin (2018) menjelaskan 

bagaimana media visual, termasuk animasi, dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman 

tentang gangguan mental melalui representasi yang lebih visual dan interaktif. Hernandez 

(2020) lebih lanjut mengemukakan bahwa animasi yang dirancang dengan baik dapat 

membantu melawan stigma dan meningkatkan pemahaman masyarakat mengenai isu 

kesehatan mental. Meskipun penelitian ini menunjukkan potensi besar animasi dalam edukasi 

kesehatan mental, literatur spesifik mengenai desain media promosi untuk animasi edukatif 

tentang ADHD masih relatif jarang. 

Artikel ini mengajukan pendekatan baru dalam desain media promosi untuk animasi 

2D yang berfokus pada ADHD, dengan mengintegrasikan berbagai elemen desain grafis dan 

media pendukung untuk mendukung penyampaian pesan edukatif. Penelitian ini tidak hanya 
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membahas perancangan animasi itu sendiri, tetapi juga mengeksplorasi bagaimana media 

promosi yang terintegrasi dapat meningkatkan efektivitas edukasi dan kesadaran masyarakat 

mengenai ADHD. Pendekatan ini diharapkan dapat mengisi kekosongan dalam literatur yang 

ada dan memberikan kontribusi baru dalam penggunaan media visual untuk pendidikan 

kesehatan mental. 

Penelitian ini berfokus pada bagaimana perancangan media promosi dapat 

mempengaruhi efektivitas penyampaian pesan dalam animasi 2D tentang ADHD. Hipotesis 

utama adalah bahwa media promosi yang dirancang secara terintegrasi dan menarik akan 

meningkatkan pemahaman dan kesadaran tentang ADHD di kalangan audiens target. Dengan 

menerapkan prinsip-prinsip desain yang relevan, diharapkan bahwa media promosi dapat 

memperkuat pesan edukatif dari animasi dan menciptakan dampak yang lebih besar terhadap 

audiens. 

Tujuan utama kajian ini adalah untuk mengevaluasi proses perancangan dan 

implementasi media promosi yang berkaitan dengan animasi 2D "Palette Keterbatasan" serta 

menganalisis dampaknya terhadap efektivitas penyampaian pesan edukatif mengenai ADHD. 

Kajian ini bertujuan untuk memahami bagaimana berbagai elemen desain dapat meningkatkan 

kesadaran dan pemahaman audiens tentang ADHD, serta memberikan rekomendasi untuk 

strategi promosi yang lebih efektif di masa depan. 

 

Metode Perancangan 

Jenis Penelitian: 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan studi kasus. 

Penelitian ini fokus pada proses perancangan media promosi dari animasi 2D "Palette 

Keterbatasan". 

 

Waktu dan Tempat Penelitian: 

Penelitian dilakukan selama periode 6 bulan, dari Januari hingga Juni 2024, di studio 

animasi lokal dan beberapa fasilitas pendidikan terkait kesehatan mental di Jakarta. 

 

Sasaran Penelitian: 

Sasaran penelitian ini adalah audiens yang terlibat dalam pendidikan dan kesehatan 

mental, serta publik umum yang berpotensi terpapar oleh media promosi animasi. 

 

Subjek Penelitian: 

Subjek penelitian meliputi pengembang animasi, ahli kesehatan mental, dan audiens 

target yang terdiri dari anak-anak, remaja, serta orang tua. 

 

Prosedur: 

Prosedur penelitian melibatkan observasi, wawancara, dan studi literatur. Observasi 

dilakukan di studio animasi untuk mempelajari proses pembuatan animasi, sementara 

wawancara dilakukan dengan ahli kesehatan mental untuk mendapatkan wawasan tentang 

ADHD. Studi literatur mencakup kajian tentang teori desain dan psikologi warna yang relevan. 

 

Instrumen: 

Instrumen penelitian meliputi panduan wawancara, catatan observasi, dan dokumentasi 

studi literatur. 
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Hasil dan Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perancangan media promosi untuk animasi 2D 

"Palette Keterbatasan" melibatkan beberapa tahapan kunci. Pertama, karakter dan latar 

belakang dikembangkan dengan mempertimbangkan prinsip desain 2D dan psikologi warna 

untuk menciptakan dampak emosional yang mendalam.  

Media promosi memiliki peran krusial dalam memperkaya pengalaman dan penyebaran 

animasi 2D. Berikut adalah beberapa media promosi yang digunakan untuk "Palette 

Keterbatasan": 

 

 Cover 

Deskripsi: Cover animasi merupakan gambar sampul yang dirancang untuk menarik 

perhatian serta menggambarkan konten animasi. Biasanya, cover ini menampilkan karakter 

utama, elemen cerita, dan gaya visual yang khas dari animasi. 

Fungsi: Menyediakan daya tarik visual yang menarik bagi audiens, memberikan gambaran 

singkat mengenai isi animasi, serta menarik perhatian untuk menonton atau membeli animasi. 

 

 
Gambar 1. Desain Cover Animasi 

Sumber : Divya, 2024 

 

 Tumbler 

Deskripsi: Tumbler adalah wadah minum yang dihiasi dengan elemen grafis dari animasi 

2D. Fungsinya adalah untuk mempromosikan animasi sambil menawarkan barang yang 

praktis. 

Fungsi: Meningkatkan kesadaran mengenai animasi, memberikan promosi yang bermanfaat, 

dan membangun ikatan emosional dengan audiens melalui desain yang menarik dan relevan. 

 

 
Gambar 2. Desain Tumbler 

Sumber : Divya, 2024 
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 Poster 

Deskripsi: Poster adalah media visual yang menggabungkan teks dan grafis untuk 

menyampaikan informasi atau promosi. Poster ini biasanya digunakan untuk menarik minat 

dan memberikan informasi dengan cara yang mencolok. 

Fungsi: Menyampaikan pesan atau informasi tentang animasi secara cepat, mempromosikan 

acara atau peluncuran, dan menarik perhatian audiens. 

 

 
Gambar 3. Desain Poster 

Sumber : Divya, 2024 

 

 X-Banner 

Deskripsi: X-banner adalah jenis banner yang menggunakan bingkai berbentuk "X" untuk 

menampilkan grafis atau informasi. X-banner ini ringan, mudah dipasang, dan portabel. 

Fungsi: Digunakan dalam pameran, acara promosi, atau tempat bisnis untuk menarik perhatian 

dan menyampaikan pesan secara visual dengan cara yang efisien. 

 

 
Gambar 4. Desain X-Banner 

Sumber : Divya, 2024 

 

 Mug 

Deskripsi: Mug adalah cangkir yang dapat dihiasi dengan desain animasi. Mug ini sering 

digunakan sebagai merchandise promosi atau hadiah. 

Fungsi: Memberikan promosi yang praktis dan menarik, serta memungkinkan audiens untuk 

terhubung dengan animasi melalui barang yang digunakan sehari-hari. 
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Gambar 5. Desain Mug 

Sumber : Divya, 2024 

 

 

 Sticker 

Deskripsi: Sticker adalah label atau potongan bahan dengan perekat yang dapat memiliki 

berbagai desain dan ukuran. Digunakan untuk dekorasi atau promosi. 

Fungsi: Mempermudah promosi dengan cara yang ekonomis, memungkinkan audiens untuk 

menunjukkan dukungan mereka terhadap animasi, serta berfungsi sebagai alat branding dan 

dekorasi pribadi. 

 
Gambar 6. Desain Sticker 

Sumber : Divya, 2024 

 

 

 

Kesimpulan 
Penggunaan berbagai media pendukung seperti cover, tumbler, poster, x-banner, mug, 

dan stiker dapat memperluas jangkauan serta dampak dari animasi 2D "Palette Keterbatasan". 

Setiap jenis media ini berkontribusi pada penyebaran pesan, menarik perhatian audiens, dan 

memperkuat keterlibatan dengan konten animasi. 
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