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Kesehatan mental merupakan bagian dari keselarasan hidup manusia. 

Berdasarkan Riskesadas 2018 jumlah penderita depresi di Indonesia mencapai 

6,1% atau setara dengan 11 juta orang. Depresi terdiri dari dua jenis yaitu, depresi 

mayor dan depresi minor. Depresi minor atau distimia merupakan gejala depresi 

yang yang dialami penderita dalam kurun waktu 2 bulan hingga 2 tahun atau lebih 

secara berturut-turut. Tahapan awal sebelum penderita didiagnosis distimia, yaitu 

depresi ringan. Depresi ringan ditandai dengan gejala depresi yang dialami 

penderita dalam waktu kurang dari 2 bulan atau 2 tahun. Maka sebelum depresi 

tersebut menjadi lebih parah, perlu adanya intervensi untuk mengurangi tingkat 

depresi seseorang. Salah satu media intervensi yang terbukti kefektifannya adalah 

Art Therapy. Art Therapy merupakan sebuah proses pemulihan yang dilakukan 

dengan menciptakan suatu karya seni yang kreatif. Hal tersebutlah yang 

menginisiasi ide pembuatan buku ilustrasi cerita interaktif sebagai media art 

therapy pada tahap depresi ringan gangguan mental distimia. Buku interaktif ini 

berjenis participation, dimana pembaca akan melakukan intruksi atau perintah 

pada buku tersebut. Buku ciptaan ini menggunakan metode ADDIE sebagai tahap 

penciptaannya dan AISAS sebagai penyebaran karya secara online. Setelah proses 

perancangan selesai,  terciptalah buku berjudul “The Adventure of Me.” Karya 

ciptaan tersebut, kemudian diujikan melalui testing alfa dan testing beta. Hasil 

testing beta diuji melalui metode uji kuesioner.  Hasilnya menyatakan adanya 

penurunan tingkat depresi bagai 9 orang dari 10 responden yang diujikan. Maka, 

dapat disimpulkan bahwa buku ciptaan ini dapat bermanfaat positif bagi pembaca. 

Kata Kunci: Buku Ilustrasi Interaktif, Art Therapy, Distimia, Depresi. 
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