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PERANCANGAN WEBSITE INFORMASI MENGENAI

TRAUMALITTLE T UNTUK REMAJA AKHIR

(Frisca Auriel)

ABSTRAK

Trauma yang tidak disadari, tidak diidentifikasi, dan tidak diatasi dengan
benar adalah salah satu faktor utama penyebab munculnya gangguan mental
dan perubahan perilaku. Anak-anak hingga remaja akhir merupakan usia
prevalen mengalami trauma dan kesulitan memprosesnya (Paradigm
Treatment, 2014). Penelitian Indonesia-National Adolescent Mental Health
Survey (I-NAMHS) menyebutkan terdapat 2.45 juta remaja dewasa muda di
Indonesia yang terganggu psikisnya. Minimnya media informasi yang
komprehensif dan efektif untuk masyarakat menyebabkan pemahaman atas
trauma terutama trauma kecil masih bersifat dangkal. Hal ini adalah bukti
bahwa Indonesia masih belum mampu memfasilitasi edukasi dan
penanganan atas trauma (Millenia, 2022). Maka daripada itu, diperlukan
media informasi interaktif yang mampu mendukung penyampaian informasi
mengenai trauma kepada remaja dewasa muda secara efektif untuk
mencegah hal-hal buruk yang dapat terjadi sebagai akibat dari kurangnya
pemahaman atas trauma mental. Dalam perancangan ini, penelitian
menggunakan metode wawancara, kuesioner, dan studi eksisting.
Perancangan didasari teori Human Centered Design oleh IDEO, dengan
konsep menciptakan ruang mempelajari informasi yang didasari empati,
koneksi, dan keterlibatan.

Kata kunci: psiko-trauma, media informasi, interaktivitas, kesehatan
mental, remaja dewasa muda
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INFORMATION WEBSITE DESIGN ABOUT LITTLE T

TRAUMA FOR YOUNG ADULTS

(Frisca Auriel)

ABSTRACT (English)

Trauma that is not recognized, not identified, and not handled properly is
one of the main factors causing mental disorders and behavioral changes.
Children to young adults are the age of prevalence to experience trauma
and have difficulty processing it (Paradigm Treatment, 2014). Research
from the Indonesia-National Adolescent Mental Health Survey (I-NAMHS)
states that there are 2.45 million young adults in Indonesia who are
mentally disturbed. The lack of comprehensive and effective information
media provided to the community about little t trauma means that the
understanding of trauma is still superficial. This is proof that Indonesia is
still unable to facilitate education and treatment of trauma (Millenia, 2022).
Therefore, interactive information media is needed that is able to support
the delivery of information about trauma to young adults effectively to
prevent bad things that can happen as a result of a lack of understanding of
mental trauma. In this design, research uses interviews, questionnaires, and
existing studies. The design is based on the theory of Human Centered
Design by IDEO, with empathy, connection, and engaging as its concept.

Keywords: psychotrauma, information media, interactivity, mental health,
young adult
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