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ABSTRAK

Burnout adalah kondisi kelelahan dan kejenuhan secara mental, fisik, dan emosional yang sering
dialami masyarakat usia dewasa awal. Bagi orang awam, Burnout dapat dikatakan sebagaikondisi
stres. Namun sebenarnya Burnout merupakan kondisi yang lebih serius dari stres. Seseorang yang
mengalami Burnout akan menunjukan sikap negatif dan perubahan prilaku secara emosional,
kognisi, dan fisik. Berbeda dengan stres, durasi seseorang mengalami Burnout sangatlah lama
bahkan Burnout dapat menyebabkan depresi hingga keinginan bunuh diri. Namun, banyak orang
belum mewaspadai gejala Burnout karena mereka tidak tau apaitu kondisi Burnout, penyebabnya,
dan dampaknya. Tujuan dari perancangan ini adalah masyarakat yang berusia dewasa awal
mengenal apa itu burnout dan mewaspadai gejala burnout. Perancangan ini menggunakan metode
penelitian kualitatif sebagai cara pengumpulan data dan analisis SWOT sebagai cara menganalisis
data. Perancangan berupa Media Informatif Motion Graphic dengan target sasaran masyarakat
berusia 18 — 24 tahun. Video motion graphic akan berdurasi 3 menit dan di upload di Youtube.
Diharapkan dengan adanya perancangan ini masyarakat mengenal dan mewaspadai kondisi
psikologis burnout dan gejalanya. Bagi institusi, perancangan ini memberikan referensi dalam
meningkatkan kesehatan mental serta menciptakan media yang bervariasi dan berguna.

Kata Kunci : Kesehatan Mental, Gangguan Psikologis, Burnout, Motion Graphic, Stress, Waspada,
Gejala Burnout

ABSTRACT

Burnout is a condition of physical, mental, and emotional exhaustion and fatigue which is often
experienced by people in early adulthood. For the common people, burnout is a stress condition.
But actually, burnout is a more serious condition than stress. Someone who suffered burnout will
show a negative attitude and also emotional, cognitive, and physical behavior changes. In contrast
to stress, the duration of a person suffering from burnout is very long. Even burnout can cause
depression to suicidal thoughts. But many people aren 't aware of the symptoms of burnout because
they don’t know what is burnout condition, what is the symptoms, and what is the impact. The
purpose of this design is that people aged 18 — 24 years know what is burnout and be aware of the
symptoms burnout. This design uses qualitative research methods and SWOT analysis as a way to
analyze data. This design is in the form of informative motion graphic media with the audience
aged 18 — 24 years. The duration of the motion graphics video is 3 minutes and uploaded on
youtube. It is expected that with this design, people will know and be aware of the burnout condition
and the symptoms. For institution, this design provide a reference in improving mental health and
creating varied and useful media.

Keyword : Mental Health, Psychological Disorder, Burnout, Motion Graphic, Stress, Awareness,
The Symptoms of Burnout.
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