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Penggunaan media sosial saat ini oleh remaja semakin 
meningkatkan resiko mereka akan gangguan mental. Untuk itu 
Dinas Kesehatan Kota Semarang membutuhkan  perancangan 
iklan layanan masyarakat dalam upaya meningkatkan kesadaran 
remaja di Kota Semarang untuk mengenal dan menjaga kesehatan 
mentalnya. Metode penelitian untuk perancangan yang digunakan 
adalah metode kualitatif dengan pengumpulan data yang akan 
digunakan yaitu melalui wawancara, observasi dan studi pustaka. 
Data yang diperoleh kemudian diolah dengan menggunakan 
analisi framing. Pada perancangan iklan layanan masyarakat ini 
menghasilkan video Motion Graphic sebagai media utama dan 
beberapa media pendukung juga seperti Poster, X-Banner, Media 
Sosial dan Stiker. 
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The current use of social media by adolescents further increases 
their risk of mental disorders. For this reason, the Semarang City 
Health Office requires the public service advertisements design to 
increase the awareness of adolescents in the city of Semarang 
City to recognize and maintain their mental health. The research 
method for the design is a qualitative method with data collection 
through interviews, observations and literature studies. The data 
obtained is then processed using framing analysis. In designing 
this public service advertisement, it produces Motion Graphic 
videos as the main media and several supporting media such as 
Posters, X-Banners, Social Media and Stickers. 

 
 

 

1. PENDAHULUAN 
Remaja adalah masa peralihan dari masa anak – anak menuju masa dewasa. Menurut Peraturan 

Mentri Kesehatan RI No. 25 tahun 2014, remaja merupakan penduduk yang memiliki rentang usia 
dari 10 – 18 tahun. Masa remaja juga merupakan masa krisis dalam fase perkembangan seseorang. 
Pada masa ini, terjadi banyak perubahan dari diri seorang remaja. Hal tersebut ditandai dengan 
perkembangan yang pesat pada aspek biologis, psikologis maupun sosial. Namun, biasanya untuk 
proses pematangan fisik pada seorang remaja lebih cepat dari pada proses pematangan mentalnya. 
(Huang, 2007) 

Dari kondisi yang serba berubah ini, seringkali memicu konflik yang berasal dari internal 
maupun eksternal remaja. Untuk konflik yang berlarut – berkepanjangan serta tidak kunjung selesai, 
dapat menjadi stresor (penyebab setres) utama bagi remaja. Hal yang akan terjadi apabila remaja 
tidak bisa mengatasi beberapa stresor yang dialaminya adalah akan menimbulkan permasalahan 
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yang cukup kompleks salah satunya dapat membuat kesehatan mentalnya menjadi rentan terkena 
gangguan mental. 

Pada saat ini, bentuk kemajuan teknologi dan perubahan pola kehidupan yang terjadi yaitu 
pengguanaan media sosial oleh masyarakat secara tidak langsung menambah beban permasalahan 
kehidupan pada masyarakat yang tentunya berdampak pada peningkatan setres, tidak terkecuali 
untuk remaja, hal ini dapat membuat remaja semakin beresiko terkena gangguan kesehatan mental. 
Berdasarkan hasil riset kesehatan dasar ( Riskesdas ) tahun 2018, di Indonesia  terdapat  sebesar 
9,8% prevalensi penderita gangguan mental emosional dengan gejala depresi dan kecemasan pada 
penderita berusia lebih dari 15 tahun. Prevalensi tersebut meningkat dibandingkan pada tahun 2013 
yang hanya sebesar 6%. Sedangkan untuk prevalensi gangguan mental yang berat yaitu skizofrenia 
pada tahun 2013 sebesar 3%, lalu meningkat pada tahun 2018 menjadi 7%. Dari peningkatan ini 
tertunya berasal dari peningkatan jumlah kasus pernderita gangguan mental dari daerah yang berada 
di Indonesia salah satunya yaitu Kota Semarang, Berdasarkan dari hasil survei yang dilakukan oleh 
Dinas Kesehatan Kota Semarang, pada tahun 2015, jumlah kasus penderita ganguan kesehatan 
mental psikosis berjumlah sebesar 1325 kasus, lalu mengalami peningkatan pada tahun 2019 
menjadi 2668 kasus. Sehingga dalam kurun waktu empat tahun terdapat penambahan jumlah 
penderita yang cukup banyak yaitu sekitar 1343 kasus. Namun, diprediksi terjadi peningkatan 
jumlah kasus apabila tidak ada pencegahan sejak dini terutama lagi dimasa pandemi corona. Hal ini 
dikarenakan prevalensi pada penderita gangguan kesehatan mental akan cenderung akan meningkat 
sejalan dengan permasalahan di kehidupan dan kemasyarakatan yang semakin komplek (Walker, 
2002). 

Selain kemajuan teknologi dan perkembangan pola kehidupan dimasyarakat, terdapat faktor 
lain yang juga mendukung meningkatnya jumlah penderita gangguan mental yaitu rendahnya 
kesadaran remaja untuk mengenal dan menjaga kondisi kesehatan mentalnya. Sudah dijelaskan 
sebelumnya, bahwa remaja memiliki kondisi kesehatan yang rentan sehingga dengan ketidak 
pedulian dalam mengenal dan menjaga kesehatan mental yang dimilikinya, remaja semakin  
beresiko terkena gangguan mental terutama ketika beban permasalahannya kehidupannya 
bertambah. Selain itu, stigma yang terdapat pada sebagaian besar masyarakat di Indonesia mengenai 
gangguan kesehatan mental disebabkan oleh hal yang tidak rasional menjadi  hambatan  dalam 
proses penanganan dari penderita dan juga membuat sebagian besar remaja seringkali mencegah 
dirinya sendiri untuk mencari pertolongan kepada yang ahli seperti psikolog atau psikiater apabila 
terdapat gangguan pada mentalnya. Hal tersebut yang menyebabkan banyaknya kasus gangguan 
kesehatan mental pada remaja menjadi tidak terdeteksi dan mendapatkan pengobatan dengan baik 
dan benar. 

Dari penjelasan yang telah dipaparkan di atas, perlu adanya sebuah iklan layanan masyarakat 
tentang mengenal dan menjaga kondisi kesehatan mental remaja sebagai sarana informasi, ajakan 
dan selalu mengingatkan kepada para masyarakat khususnya remaja supaya dapat meningkatkan 
kesadaran minat dan kesadaran remaja dalam mengenal kondisi kesehatan mental yang dimilikinya 
dan menjaganya selalu dalam keadaan yang optimal. Karena dengan melakukan hal tersebut remaja 
diharapkan dapat memiliki kondisi kesehatan mental yang optimal dan kuat sehingga siap untuk 
dapat menghadapi segala tantangan kehidupan yang datang kepadanya dalam berbagai situasi 
dengan baik tanpa perlu khawatir terkena gangguan pada kesehatan mentalnya. 

 
2. METODE 

Dalam metode penelitian yang digunakan yaitu melalui pendekatan metode kualitatif. Yang 
dimaksud dengan pendekatan metode kualitatif adalah dengan berdasarkan pengamatan dari 
peristiwa atau kasus – kasus yang terjadi didalam kehidupan masyarakat. Untuk metode 
pengumpulan data yang dibutuhkan dalam merancang iklan layanan masyarakat tentang mengenal 
dan menjaga kondisi kesehatan mental remaja yaitu : 
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1) Wawancara 
Wawancara adalah kegiatan tanya jawab secara langsung dengan narasumber untuk 
mendapatkan data yang diperlukan bagi perancangan atau penelitian. Kegiatan wawancara 
pada perancangan ini dilakukan didua tempat yaitu Dinas Kesehatan Kota Semarang dan 
Pusat Pelayanan Terpadu Seruni. 

2) Observasi 
Observasi adalah metode pengumpulan yang dilakukan dengan cara mengamati dan 
melakukan penelitian secara langsung berdasarkan dengan kenyataan dan fakta aktual yang 
ada di lapangan , kemudian dijabarkan dan diolah menjadi sebuah laporan. 

3) Studi pustaka 
Pengumpulan data melalui studi pustaka berfungsi untuk menambah, memperkuat dan 
menjelaskan beberapa hal yang tidak dapat dari pengumpulan data secara langsung. Data ini 
biasanya didapatkan dari buku, berita, artikel, web dan masih banyak yang lainnya. 

Data yang disajikan dibedakan menjadi dua jenis data yaitu data primer dan data sekunder. 
Setelah data berhasil dikumpulkan, data tersebut selanjutnya diolah menggunakan metode analisis 
data framing dari Robert N. Entman. Pada model dari analisis framing menurut Robert N. Entman 
merupakan model yang dipakai dalam menganalisa tentang bagaimana cara suatu media dalam 
membingkai sebuah peristiwa atau kebijakan tertentu sehingga menjadi perhatian khalayak.  
Framing menurut Robert N. Entman dijabarkan sebagai berikut : 

 
1) Defining Problem 

Menjelaskan permasalahan atau peristiwa yang terjadi dan menjadi sorotan. 
2) Diagnose Cause 

Menjelaskan tentang hal – hal yang berkaitan atau menjadi sumber atau penyebab timbulnya 
masalah atau peristiwa yang sedang terjadi. 

3) Make Moral Judgement 
Menciptakan penilaian secara moral dengan mengevaluasi efek yang ditimbulkan. 

4) Treatment Recommendation / Suggest Remedies 
Menjelaskan tawaran solusi yang menjadi penyelesaian dari permasalahan. 

 
Kesimpulan hasil analisis yang didapatkan akan menjadi konsep perancangan Iklan layanan 
masyarakat tentang mengenal dan menjaga kondisi kesehatan mental remaja yang selanjunya 
dikembangkan pada proses kreatif. 
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Gambar 1 Bagan Kerangka Pemikiran 
[Sumber : Penulis] 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Tabel 1 Analisa Permasalahan Framing 
[Sumber : Penulis] 

 
DEFINE 

PROBLEMS 

DIAGNOSE CAUSE MAKE MORAL 

JUDGETMENT 

TREATMAN 

RECOMMENDATION 

Semakin Penggunaan media Seharusnya remaja Menerapkan dan 

meningkatnya sosial oleh remaja memiliki ketahan menanamkan mindset 

remaja yang menambah beban mental yang baik mengenai self-love pada 

beresiko pemikiran dan sehingga dapat remaja yaitu dengan 

mengalami tekanan tersendiri menghadapi segala memberikan penjelasan 

gangguan mental bagi remaja yang permasalahan yang tentang self – love dan 
 terutama memiliki datang dalam cara dalam menerapkan 
 ketahan mental yang kehidupan dengan baik self-love dalam kehidupan 
 lemah sehingga tanpa perlu merasa remaja karena melalui self- 
 memicu pemikiran khawatir memicu love remaja dapat mulai 
 negatif pada diri dan gangguan pada mengenal kondisi 
 stress  yang berujung kesehatan mentalnya kesehatan mentalnya dan 
 pada gangguan mental  menjaga sehingga dbisa 
   memiliki ketahanan mental 

 Kurangnya kesadaran Seharusnya remaja yang kuat 

 dan kepedulian lebih meniliki  

 remaja dalam kesadaran dalam  

 mengenal dan mengenal dan menjaga  

 menjaga kesehatan kesehatan agar  

 mentalnya sehingga memiliki ketahan  

 memiliki ketahan mental yang kuat  

 mental rentan sehingga terhindar  

 sehingga mudah terkena gangguan  

 terkena gangguan mental  

 mental   
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Banyak remaja Stigma pada Stigma mengenai Memberi dorongan atau 

menyembunyika masyarakat tentang ksehatan mental yang dukungan dalam 

n gangguan pada kesehatan mental melekat disebagian menyakinkan para remaja 

kesehatan yang memandang besar masyarakat untuk mencari bantuan 

mentalnya tanpa bahwa penderita merupakan hambatan kepada psikolog atau 

berusaha untuk gangguan kesehatan terbesar dalam psikiater apabila merasa 

mencari mental disebabkan hal penangan penderita terdapat gangguan pada 

pertolong pada yang  tidak rasional gangguan kesehatan kesehatan mentalnya 

yang ahli seperti maupun supranatural mental yang sulit untuk dalam rangka mencegah 

psikiater dan  dihilangkan.  Untuk itu, memburuknya masalah 

psikolog  perlunya dilakukan mental yang dimilikinya. 

membuat banyak  dorongan dalam diri  

gangguan  remaja sehinga mereka  

kesehatan mental  dapat mencari bantuan  

tidak terdeteksi  pada yang ahli pada  

dan  bidang kesehatan  

mendapatkan  mental seperti psikolog  

pengobatan.  ataupun psikiater  

  Tanpa khawatir atau  

  dengan rasa malu  

 

Peluang remaja terkena gangguan kesehatan pada saat ini semakin meningkat. Dilihat dari 
semakin banyaknya faktor – faktor yang dapat menempatan remaja beresiko terkena gangguan 
mental seperti pada kemajuan teknologi (penggunaan sosial media), kurangnya kesadaran serta 
kepedulian remaja mengenai kesehatan mentalnya dan stigma dari masyarakat mengenai penderita 
gangguan mental dapat mengancam peningkatan jumlah penderita gangguan kesehatan mental di 
Kota Semarang. 

Perancangan iklan layanan masyarakat yang berupa motion graphic ini bertujuan untuk 
membangun awareness pada diri remaja dalam mengenal dan menjaga kesehatan mentalnya. Isi dari 
perancangan yaitu mengedukasi dan mengajak remaja di Kota Semarang untuk menerapkan Self- 
love (mencintai diri sendiri) dan cara penerapannya dalam kehidupan. Dari sosialisasi ini  
diharapkan remaja dapat memiliki ketahanan mental yang kuat dalam dan  mengurangi  resiko 
remaja terkena gangguan mental sehingga dapat menekan peningkatan jumlah penderita gangguan 
mental di Kota Semarang. 
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Tabel 2 Storyboard Motion Graphic 
[Sumber : Penulis] 

 
NO  VISUAL  DURASI  KETERANGAN 

1   4 detik Narasi : 
Pernahkah kamu merasakan perubahan 
suasana hati secara drastis ? 

 
Sfx : 
Backsound music 1 

 

2  

 

 3 detik Narasi : 
Cemas dan takut dengan sesuatu secara 
berlebihan ? 

 
Sfx : 
Backsound music 1 

 

3 
 

 

3 detik Narasi : 
Atau berkeinginan menarik diri dari 
lingkunganmu ? 

 
Sfx : 
Backsound music 1 

4  

 

6 detik Narasi : 
Jika kamu pernah merasakannya, 
kemungkinan saat itu kamu tengah 
mengalami gangguan pada kesehatan 
mentalmu. 

 
Sfx : 
Backsound music 1 

5    5 detik Narasi : 
Sebagai remaja, kita adalah individu 
yang paling rentan terkena gangguan 
mental seperti … 

 
Sfx : 
Backsound music 1 
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6   3 detik Narasi : 

Depresi, Gangguan Kecemasan dan 
Gangguan Emosional. 

 
Sfx : 
Transisi 
Backsound music 1 

 

7   2 detik Narasi : 
Kenapa hal itu bisa terjadi ? 

 
Sfx : 
Backsound music 1 

 

8   8 detik Narasi : 
Terdapat beberapa faktor yang dapat 
memicu setres berkepanjangan pada 
remaja seperti, perubahan hormonal, 
pemikiran dan sosial dimasyarakat. 

 
Sfx: 
Backsound music 1  

9 
 

 

10 detik Narasi : 
Saat ini, remaja tidak bisa lepas dari 
pengggunaan media sosial. 

 
Kehidupan ideal yang ada dimedia 
sosial seringkali dijadikan acauan 
remaja untuk mencari jati dirinya. 

 
Sfx: 
Karakter 
HP 
Backsound music 1 

10   7 detik Narasi : 
Remaja akan menuntut diri mengikuti 
kehidupan ideal, dengan harapan agar 
dapat diakui dan diterima oleh 
lingkungannya. 

 
Sfx: 
Backsound music 1  
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11  

 

9 detik Narasi : 
Tanpa sadar, remaja akhirnya memicu 
setres pada dirinya. 

 
Dan ketika hal tersebut gagal terpenuhi, 
akan semakin menigkatkan resiko 
remaja terkena gangguan mental. 

 
Sfx : 
Karakter 
Backsound music 1 

12 
 

 

15 detik Narasi : 
Dari data Dinas Kesehatan Kota 
Semarang, pada tahun 2015 sampai 
2019, terjadi peningkatan penderita 
gangguan mental sebanyak 1343 kasus. 

 
Angka ini akan terus bertambah, bila 
tidak ada kesadaran untuk melakukan 
pencegahan sejak dini. 

 
Sfx : 
Logo DKK Semarang 
Karakter 
Backsound Music 1 

13   2 detik Narasi : 
Lalu, apa solusinya ? 

 
Sfx : 
- 

 

14   4 detik Narasi ; 
Yuk, kenali dan jaga kesehatan 
mentalmu sejak remaja dengan Self- 
love. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

15   2 detik Narasi : 
Apa itu Self-love ? 

 
Sfx : 
Backsound music 2 
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16  

 

4 detik Narasi : 
Self-love atau mencintai diri sendiri, 
bukan hanya tentang memanjakan diri. 

 
Sfx : 
Hati 
Backsound music 2 

 

17  5 detik Narasi : 
Namun, merupakan proses mengenal 
diri dengan belajar menerima 
kekurangan dan kelebihan yang 
dimiliki. 

 
Sfx : 
Balon chat 
Backsound music 2  

18  4 detik Narasi : 
Ada beberapa cara yang dapat kita 
lakukan untuk menerapkan Self-love ? 

 
Sfx: 
Klik Mouse 
Backsound music 2 

 

19  

 

2 detik Narasi : 
Pertama, kenali diri sendiri. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

20  5 detik Narasi : 
Temukan jawaban seperti kekurangan 
serta kelebihan yang dimiliki, hingga 
impian yang dingin dicapai. 

 
Sfx : 
Emoticon kekurangan 
Emoticon kelebihan 
Ilustrasi impian 
Backsound music 2 
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21   3 detik Narasi : 
Kedua, berhentilah membandingkan diri 
sendiri 

 
Sfx: 
Backsound music 2 

  

22  10 detik Narasi : 
Setiap manusia memiliki kelebihan dan 
kekurangan  masing – masing. 

 
Jadi, fokuslah pada tujuan yang ingin 
dicapai sehingga hidup terasa lebih 
bebas dan tanpa beban. 

 
Sfx: 
Bakat 
Efek gembira 
Backsound music 2 

 

 

 

 

23   3 detik Narasi : 
Ketiga, jangan khawatirkan pendapat 
orang lain. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

24   7 detik Narasi : 
Kamu tidak bisa membahagiakan semua 
orang. 

 
Terlalu sering mendengar orang, justru 
bisa membuatmu menjadi setres dan 
tidak berbahagia. 

 
Sfx : 
Balon chat 
Backsound music 2. 
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25    3 detik Narasi : 

Keempat, ingatlah tidak ada manusia 
yang sempurna. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

26    7 detik Narasi : 
Tidak masalah bila melakukan 
kesalahan, karena dari itu kamu bisa 
belajar untuk menjadi pribadi yang 
lebih baik lagi. 

 
Sfx : 
Karakter 
Study 
Backsound music 2 

 

27   3 detik Narasi : 
Kelima, Tentukan keputusan dengan 
percaya diri. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

28  

 

 4 detik Narasi : 
Jangan ragu mendengarkan kata hati 
tentang hal yang terbaik bagi dirimu 
sendiri. 

 
Sfx : 
Klik mouse 
Backsound music 2  

29  

 

 3 detik Narasi : 
Keenam, kenali rasa takutmu. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

30  

 

 5 detik Narasi : 
Temukan penyebab dan cara untuk 
mengatasi rasa takut, agar tidak menjadi 
beban dalam hidupmu. 

 
Sfx : 
Emotikon Why 
Emotikon How  
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   Backsound music 2 

31  

 

 2 detik Narasi ; 
Ketujuh, jagalah kesehatan. 

 
Sfx: 
Backsound music 2 

 

32  

 

 6 detik Narasi : 
Hadiahi tubuhmu dengan berola raga 
rutin, istirahat yang cukup, makan 
makanan bergizi dan perbanyak minum 
air putih. 

 
Sfx : 
Backsound music 2  

33  

 

 3 detik Narasi : 
Dan yang terakhir, bijaklah dalam 
bergaul. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

34    4 detik Narasi : 
Carilah lingkungan pergaulan yang baik 
dan hidari pergaulan yang buruk. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

35    3 detik Narasi : 
Apa saja sih yang kamu dapatkan 
setelah menerapakan Self-love ? 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

36   3 detik Narasi : 
Pertama, mendapatkan kepuasan dalam 
kehidupan. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 
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37  

 

 7 detik Narasi : 
Setelah menerapkan Self-love, kamu 
jadi lebih menerima diri apa adanya 
sehingga kamu merasa puas dengan 
segala kondisi kehidupannmu. 

 
Sfx : 
Poster 
Like 
Backsound music 2 

 

38   2 detik Narasi : 
Kedua, hidup menjadi lebih sehat. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

39  

 

 6 detik Narasi : 
Dengan penerapan Self-love membuat 
kita terbiasa menjalani pola hidup yang 
sehat baik fisik maupun mental. 

 
Sfx : 
Pola hidup 
Backsound music 2  

40   3 detik Narasi : 
Ketiga, meningkatkan Self-esteem. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

41   6 detik Narasi : 
Dengan penerapan Self-love, Self- 
esteem juga akan meningkat, karena 
kamu telah menerima dan menghargai 
diri sendiri. 

 
Sfx : 
Hati 
Backsound music 2 
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42    3 detik Narasi : 
Keempat, mengurangi resiko terkena 
gangguan mental. 

 
Sfx : 
Backsound music 2 

 

43    5 detik Narasi : 
Self-love membantumu terhindar dari 
stress yang dapat mengganggu kondisi 
kesehatan mentalmu. 

 
Sfx : 
Setres 
Backsound music 2  

44    6 detik Narasi : 
Pada akhirnya, semua pencegahan ini 
akan berhasil ketika dimulai dari 
kesadaran diri sendiri. 

 
Sfx : 
Huruf 
Backsound music 2  

45  

 

 6 detik Narasi : 
Dan ingat, jika kamu merasa 
membutuhkan pertolongan, jangan ragu 
berkonsultasi dengan psikolog ya … ! 

 
Sfx : 
Efek bahagia 
Backsound music 2  

46  

 

 5 detik Narasi : 
Iklan layanan masyarakat ini 
dipersembahkan oleh … 

 
Sfx  : 
Efek Ting 

 

Total Durasi 3 menit 57 detik 

 

Media utama pada perancangan ini, visualisasi untuk iklan layanan masyarakat menggunakan 
ilustrasi gambar 2D dengan penggayaan flat desain yang disajikan dalam bentuk video Motion 
Graphic. Dengan penggunaan ilustrasi pada perancangan akan dapat menciptakan gambaran visual 
desain yang lebih menarik dan simpel yang digunakan untuk penyampaian pesan berupa sosialisasi 
dan ajkan masyarakat khususnya remaja di Kota Semarang untuk mengenal dan menjaga kesehatan 
mentalnya dengan menerapkan Self-love dalam kehidupannya. Dengan perancangan ini, diharapkan 
remaja akan mulai peduli dan bisa mencegah secara dini penyakit gangguan mental sehingga dapat 
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mengurangi resiko penyakit gangguan mental pada remaja dan menekan peningkatan jumlah 
penderita gangguan mental di Kota Semarang. Tidak hanya itu, tetapi di awal video motion graphic 
juga akan dijelaskan secara fakta dilapangan tentang kesehatan mental remaja dan kasus penderita 
gangguan mental di Kota Semarang sehingga diharapkan membuat remaja mempunyai gambaran 
kondisi kesehatan mental yang dimilikinya. Untuk media pendukung meliputi Poster, X‐Banner, 
Brosur, Media sosial dan Sticker. 

 

Gambar 2 Aplikasi Media 
[Sumber : Penulis] 
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4. PENUTUP 
4.1 Kesimpulan 

Penggunaan sosial media oleh remaja merupakan salah satu bentuk kemajuan teknologi yang 
dapat membuat remaja semakin rentan terkena gangguan mental. Namun sayangnya, masih banyak 
remaja yang masih mengabaikan dan tidak memperdulikan kesehatan mentalnya. Untuk itu, 
perlunya perancangan iklan layanan masyarakat ini, yang dapat meningkatkan kesadaran remaja 
untuk mengenal dan menjaga kesehatan mentalnya. Diharapakan dari perancangan ini, remaja dapat 
memiliki ketahanan mental yang kuat sehingga terhindar terkena gangguan mental dan menekan 
peningkatan jumlah gangguan mental di Kota Semarang. 

 
4.2 Saran 

Untuk penelitian selanjutnya untuk bisa lebih memfokuskan dalam menyampaikan poin – poin 
dari Self-love kemedia agar informasi yang disampaikan lebih jelas selain itu peneliti selanjutnya 
diharapkan dapat mengembangkan keahliannya lebih baik lagi dalam menyajikan sebuah karya  
yang lebih menarik sehingga dapat dengan mudah diterima dan dimengerti oleh masyarakat. 
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