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ABSTRACT 

Anxiety, a common emotional experience, can evolve into an anxiety 

disorder affecting approximately 284 million people globally in 2020 (WHO). In 

Indonesia, the prevalence reaches 6.4%, equivalent to 14.2 million inhabitants 

(Riskesdas, 2018). Causative factors involve genetic, environmental, and 

personality elements, negatively impacting daily life. anxiety disorders escalate 

the risk of other mental disorders. This research designs 2D motion graphics as an 

accurate and engaging educational medium to enhance public understanding and 

awareness of anxiety disorders, as well as prevention and treatment efforts. 

 

Keywords: Motion graphic, 2D Animation, 3D Assets, Education, anxiety 

disorders 

 

 

Kecemasan, pengalaman emosional umum, bisa berkembang menjadi 

gangguan kecemasan yang melibatkan sekitar 284 juta orang global pada 2020 

(WHO). Di Indonesia, prevalensi mencapai 6,4%, setara dengan 14,2 juta 

penduduk (Riskesdas, 2018). Faktor penyebab melibatkan unsur genetik, 

lingkungan, dan kepribadian, dengan dampak negatif pada kehidupan sehari-hari. 

Gangguan kecemasan meningkatkan risiko gangguan mental lainnya. Penelitian 

merancang 2D motion graphic sebagai media penyuluhan yang akurat dan 

menarik, untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran masyarakat tentang 

gangguan kecemasan serta upaya pencegahan dan penanganannya. 

Kata Kunci : Motion graphic, 2D Animasi, 3D Aset, Edukasi, Gangguan 

Kecemasan 
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