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ABSTRAK

Depression, stress, and mental health crisis are things that have existed in a lot of people,
and those things are not fully deflective even for a teenager. Depression, stress, and mental
health crisis in teenagers can happen because of many factors, like any form of assaull,
death of a loved one, or even family problems such as an abusive household or divorce
between parents. Someone can have depression afier a long time and can also be passed
down through genetics. The problems with depression, stress, and mental health crisis in
teenagers are not easy to find the solution to because of its nature that is difficult.
Therefore, the author think if said mental health crisis has happened and is hard to prevent,
it is better to give support to those who may need it. The support could be from teenagers’
interests of the current time, such as entertainment, social media, and internet media. These
interests could be comics, books, arts, films, and animation. The author picks animation as
a media because of its ability to contain many of teenagers’ interests in one piece while
serving information, knowledge, and entertainment at the same time.

Keyword: Depression, Stress, Mental Health Crisis, Bullying in Teenagers, Animation
Media

Depresi, stres, dan krisis kesehatan mental merupakan hal yang ada pada kebanyakan
orang, dan hal tersebut tidak sepenuhnya bisa dihindari bahkan oleh seorang remaja.
Depresi, stres, dan krisis kesehatan mental yang dialami remaja bisa terjadi karena
beberapa faktor, seperti penganiayaan, kekerasan di sekolah, kematian orang terdekat, atau
masalah keluarga seperti kekerasan di dalam rumah tangga ataupun perceraian orang tua.
Seseorang bisa mengalami depresi setelah merasa stres untuk waktu yang lama. Depresi
juga bisa diturunkan lewat keluarga. Masalah depresi, stres, dan krisis kesehatan mental
bukanlah hal yang dapat ditemukan solusinya dengan cepat karena sifatnya yang memang
rumit. Oleh karena itu, penulis berpikir jika krisis kesehatan mental tersebut sudah terlanjur
terjadi dan sulit untuk dicegah, sebaiknya diupayakan untuk memberi dukungan bagi
mereka yang membutuhkan. Dukungan im1 dapat diberikan lewat bentuk kesukaan remaja
akhir-akhir ini, yaitu hiburan, dunia maya, dan media intemet. Kesukaan ini bisa berupa
komik, buku, seni, film, dan animasi. Penulis memilih animasi sebagai media karena
kemampuannya dalam menampung informast, ilmu pengetahuan, serta hiburan di saat yang
bersamaan.

Kata Kunci: Depresi, Stres, Krisis Kesehatan Mental, Kekerasan dalam Remaja,
Media Animasi
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