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ABSTRAK

Rancangan Animasi Explainer Dengan Visual Antropomorfisme:

Penghubung Orang Tua Dengan Anak Pengidap ADHD

Artikel ini menguraikan pengembangan kampanye edukasi tentang Attention
Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) pada anak-anak melalui pendekatan visual
dan animasi explainer. Kampanye ini bertujuan memberikan informasi yang jelas
tentang gejala, dampak, dan solusi ADHD kepada orang tua. Studi ini
menggunakan metode perancangan animasi dengan menggabungkan pendekatan
User-Centered Design (UCD) dan Traditional Animation Pipeline. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kampanye ini berhasil menarik perhatian, membangkitkan
minat, dan menghasilkan keinginan untuk bertindak serta mendapatkan respons
positif dari audiens. Penelitian ini menegaskan pentingnya visual dan animasi
explainer dalam mendukung pemahaman orang tua tentang ADHD, yang dapat
membantu mereka memahami kondisi anak mereka dan memberikan panduan yang
relevan. Penelitian ini memiliki implikasi dalam meningkatkan pemahaman dan
dukungan bagi orang tua dan anak-anak dengan ADHD.

Kata Kunci—ADHD, Edukasi Orang Tua, Animasi Explainer, User-Centered

Design
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