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Abstrak: Burnout adalah kondisi kelelahan emosional, fisik, dan mental yang 
diakibatkan oleh stress berlebihan dan berkepanjangan. Kondisi ini dapat 
mengakibatkan kelelahan dan rasa tidak mampu menjalankan tanggung jawab 
sehingga menghambat akademik mahasiswa. Untuk itu mahasiswa perlu mengetahui 
fenomena burnout yang terjadi. Lalu, bagaimana fenomena burnout pada mahasiswa 
itu terjadi? Data terkait dikumpulkan dengan metode studi pustaka, wawancara, 
observasi, dan kuesioner. Pada penulisan dan pengkaryaan mengenai burnout yang 
sudah ada, lebih banyak membahas mengenai burnout pada pekerja kantor dengan 
bentuk karya ilustrasi edukasi dan animasi bernarasi yang menceritakan tentang 
burnout. Oleh karena itu, penulisan ini mencoba untuk merancang storyboard 
berdasarkan data yang diperoleh untuk pembuatan animasi dari sudut pandang 
mahasiswa dengan genre fantasi yang menggambarkan fenomena burnout yang 
terjadi pada mahasiswa. 
Kata kunci: animasi, burnout, kuliah, storyboard, stress 
 
Abstract: Burnout is a condition of emotional, physical, and mental exhaustion 
caused by excessive and prolonged stress. This condition can lead to fatigue and a 
sense of inability to carry out responsibilities so that it hinders student academics. For 
this reason, students need to know the phenomenon of burnout that occurs. Then, 
how does the phenomenon of burnout in students occur? Related data were collected 
by using literature study, interview, observation, and questionnaire methods. In the 
writing and creation of existing burnouts, they discuss more about burnout for office 
workers in the form of educational illustrations and narrated animations that tell 
about burnout. Therefore, this paper tries to design a storyboard based on the data 
obtained for making animation from the perspective of students with the fantasy 
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genre which describes the burnout phenomenon that occurs in students.  
Keywords: animation, burnout, lecture, storyboard, stress. 

 

PENDAHULUAN 

Telkom University mulai menerapkan sistem hybrid pada semester ganjil tahun 

ajaran 2021/2022, tetapi hal tersebut tetap dilakukan dengan jumlah yang terbatas. 

Perubahan kondisi ini tidak membuat tugas perkuliahan berkurang. Mahasiswa tetap 

harus menjalankan perkuliahan sambil menyesuaikan dengan sistem-sistem 

perkuliahan yang baru. Tugas yang terus-menerus datang dan tidak diimbangi 

dengan pengelolaan stress yang baik akan berubah menjadi burnout yang 

menimbulkan kelelahan emosional, fisik, dan mental. Burnout ini tidak hanya 

menyerang kalangan pekerja saja tetapi dapat menyerang siapa saja termasuk 

mahasiswa (Caesaria, 2021). Hal ini dapat mempengaruhi akademik mahasiswa yang 

menyebabkan kurang konsentrasi, tidak tuntasnya tugas yang diberikan dosen, 

bahkan sampai berhenti kuliah.  

Burnout adalah hilangnya motivasi yang dihasilkan dari kontak yang terlalu lama 

dengan stress emosional dan interpersonal kronis di tempat kerja (Leiter, 2015). 

Stress kronis ini menimbulkan rasa lelah fisik, mental, dan emosional karena 

pekerjaan yang dikerjakan (Pratiwi, 2020). Ciri-ciri dari burnout itu sendiri, yaitu: 

hilangnya semangat bekerja dan kelelahan; benci dengan pekerjaan yang digeluti; 

kinerja menurun; mudah marah; menarik diri dari lingkungan; dan mudah sakit 

(Nareza, 2020). Pada riset Kesehatan Dasar Kemenkes RI tahun 2018 dengan 

menggunakan alat ukur MINU untuk kelompok usia lebih dari 15 tahun angka 

prevalensi depresi di Indonesia 6,1 persen atau 11.315.500 orang, dan Jawa Barat 

2.310.000. Dari angka tersebut, 4.526.200 orang Indonesia memiliki ide serius bunuh 

diri dan 1.697.325 orang melakukannya. 

Animasi 2D adalah salah satu media yang potensial karena dengan cerita yang 

menarik dapat membuat informasi sampai kepada audiens. Kebanyakan remaja 

berusia 13-24 tahun lebih memilih tontonan online daripada televisi maka dari itu 

dengan menggunakan media animasi yang cukup fleksibel untuk ditayangkan baik 

pada televisi maupun situs vidio online dapat menjangkau kalangan mahasiswa. 
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Storyboard adalah pra-produksi yang pertama, alat pra-visualisasi yang didesain 

untuk menggambarkan frame by frame, rangkaian gambar shot by shot yang 

berurutan yang diadaptasi dari naskah (Hart, 2008). Fungsi dari storyboard adalah 

untuk menggambarkan naskah sebelum dianimasikan. 

Dari paparan media, maka animasi dianggap media yang potensial untuk 

memberikan informasi mengenai burnout pada mahasiswa. Jobdesk penulis pada 

perancangan animasi ini adalah sebagai storyboard artist yang bertugas untuk 

memvisualisasikan naskah sebelum dianimasikan. 

Burnout 

Burnout yaitu suatu keadaan dimana individu mengalami kelelahan fisik, mental 

dan emosional yang terjadi, karena stress yang dialami dalam jangka waktu yang 

cukup lama dalam situasi yang menuntut keterlibatan emosional yang cukup tinggi 

(Christina, 2020). Burnout juga dapat dilihat sebagai indikasi dari budaya yang 

berubah dengan cepat, yang mengharuskan manusia untuk memaksakan standar 

baru pada dirinya sendiri serta sebagai tanda bahwa manusia dihadapkan pada krisis 

eksistensial yang masih harus dinegosiasikan (Putra et al, 2021). 

Morton (2019) menjelaskan bahwa Burnout bukanlah hal yang pernah dibahas 

sebelumnya sampai pada tahun 1947 Dr. Herbert Freudenberger melihat relawan di 

sebuah klinik gratis untuk pecandu narkoba di New York City mengalami gejala yang 

sama. Mereka semua kelelahan dengan beban kerja mereka. Banyak yang 

melaporkan mengalami kesulitan tidur, dan banyak dari mereka menderita sakit 

kepala hebat dan sangat mudah tersinggung. Banyak yang tidak menyelesaikan 

pekerjaan mereka dan bahkan mengungkapkan kemarahan dan rasa kesal mereka 

terhadap pasien. Beberapa bahkan keusahan untuk menerima masukan atau cara 

baru untuk mendekati suatu masalah.  

Setelah melakukan banyak observasi, Dr. Freudenberger memutuskan bahwa apa 

yang mereka alami adalah burnout. Semakin banyak penelitian yang dilakukan 

tentang burnout, semakin mereka menyadari bahwa itu tidak hanya berlaku untuk 

sukarelawan atau orang-orang dengan pekerjaan stres tinggi. Bahkan, bisa terjadi 

pada siapa saja. 
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Ciri umum dari burnout itu sendiri adalah ketika merasa lelah secara emosional 

dan fisik oleh pekerjaan yang dilakukan, sulit tidur, cepat marah, dan tertutup 

terhadap ide-ide baru sehingga membuat seseorang tidak efektif dalam bekerja. 

Banyak gejala depresi yang tumpang tindih dengan gejala burnout, itu mengapa 

burnout memiliki kemiripan dengan depresi. Tetapi burnout tidak terjadi dalam 

segala aspek kehidupan, hanya pada suatu pekerjaan tertentu saja. 

 

Psikologi Remaja Akhir 

 Istilah remaja digunakan secara luas untuk menunjukkan suatu tahap 

perkembangan antara masa anak-anak dan masa dewasa. Batasan usia remaja yang 

umum digunakan oleh para ahli adalah antara 12 hingga 21 tahun. Rentang usia 

remaja ini dibedakan menjadi 3, yaitu: masa remaja awal (12 – 15 tahun), masa 

remaja pertengahan (15 – 18 tahun), dan masa remaja akhir (18 – 21 tahun) 

(Desmita, 2016: 190). 

Pada masa remaja ini muncul keterampilan aspek kognisi sosial yang diistilahkan 

oleh David Elkind (dalam Desmita, 2016: 205) dengan egosentrisme, yaitu dimana 

remaja cenderung untuk menerima dunia (dan dirinya sendiri) dari perspektif diri 

mereka sendiri. Gaya pikiran remaja pun menjadi egosentris, di mana mereka lebih 

memikirkan tentang dirinya sendiri. Egosentrisme dikelompokkan dalam dua bentuk 

pemikiran sosial, yaitu penonton khayalan (imaginary audience) dan dongeng pribadi 

(personal fable). Penonton khayalan adalah remaja berkeyakinan bahwa orang lain 

memperhatikan dirinya sebagaimana halnya ia memperhatikan dirinya sendiri. 

Sementara dongeng pribadi adalah di mana remaja memiliki perasaan unik yang 

menjadikan mereka merasa bahwa tak seorang pun dapat memahami bagaimana isi 

hati mereka yang sesungguhnya. 

Perkembangan kehidupan sosial remaja ditandai dengan meningkatnya pengaruh 

teman sebaya dalam kehidupan mereka. Sebagian besar waktunya dihabiskan untuk 

berhubungan atau bergaul dengan teman-teman sebaya mereka. Meskipun selama 

masa remaja kelompok teman sebaya memberikan pengaruh yang besar, namun 

orang tua tetap memainkan peranan yang penting dalam kehidupan remaja. Hal ini 

karena antara hubungan dengan orang tua dan hubungan dengan teman sebaya 
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memberikan pemenuhan akan kebutuhan-kebutuhan yang berbeda dalam 

perkembangan remaja. Keterikatan yang kokoh dengan orang tua akan 

meningkatkan relasi dengan teman sebaya yang lebih kompeten dan hubungan erat 

yang positif di luar keluarga. Keterikatan yang kokoh dengan orang tua juga dapat 

menyangga remaja dari kecemasan dan perasaan-perasaan depresi sebagai akibat 

dari masa transisi dari masa anak-anak ke masa dewasa (Desmita, 2016: 2019). 

 

Mahasiswa 

Menurut Hartaji (2012) mahasiswa adalah seseorang dalam proses menuntut 

ilmu dan terdaftar sebagai peserta didik dalam salah satu perguruan tinggi. 

Mahasiswa dalam penjalankan pendidikannya tentu akan menghadapi masalah 

seputar bidang akademik. Dalam menghadapi permasalahan tersebut, mahasiswa 

memiliki reaksi yang berbeda-beda. Mahasiswa yang memiliki kesulitan dalam 

menyelesaikan masalah, mudah memiliki emosi negatif dan cendurung berfikir 

pendek sehingga kondisi yang menekan tersebut akan lebih mudah memicu stres 

(Sholichah et al, 2019). Banyak mahasiswa yang menghindari tugas akademik dengan 

cara menunda pengerjaan karena adanya perasaan takut dan bingung, sehingga hal 

tersebut menimbulkan stres. Stres pada mahasiswa kebanyakan berasal dari bidang 

akademik daripada non akademik (Amelia et al, 2014). Tuntutan dari bidang 

akademik yang dibebankan kepada mahasiswa, apabila tidak sanggup diselesaikan 

maka akan menimbulkan stress akademik (Gatari, 2020). 

 

Animasi 2D 

Animasi adalah ilmu yang menggabungkan unsur seni dengan teknologi 

(Soenyoto, 2017: 1). Animasi berkaitan dengan ilmu seni terikat dengan aturan atau 

hukum dan dalil yang mendasari keilmuan itu sendiri, yaitu prinsip animasi. Prinsip 

animasi itu sendiri meliputi stretch and squash, follow through, overlapping, 

anticipation, staging, slow in slow out, arc, secondary action, timing and spacing, 

exaggerate, solid drawing, dan appeal. Animasi juga sebagai cabang sinematografi 

tidak terlepas dari disiplin ilmu film itu sendiri. Ada aturan penggunaan filmis, semisal 

hitungan satuan cut, sequence, frame, continuity, cakupan sudut pandang, atau angle 

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.5 Oktober 2022 | Page 3431



 

seperti close up, medium shot, transisi gambar, skenario, blocking, dan lain-lain. 

Animasi dalam proses pembuatannya memiliki tiga tahapan utama, yaitu Pra-

produksi, Produksi, dan Pasca Produksi. Pada tahapan pra-produksi terdapat ide 

cerita, naskah, storyboard, layout background, desain karakter, rekaman dialog, dan 

animatik. Lalu pada tahapan produksi mulai dikerjakan backgorund painting, key 

drawing, dan in beetweening. Pasca produksi sebagai tahapan akhir dari pembuatan 

animasi adalah tempat dilakukannya proses editing (Soenyoto, 2017). 

 

Storyboard 

Menurut John Hart (2007: 3), dalam bukunya juga menjelaskan bahwa storyboard 

adalah alat perancang untuk memberikan penjelasan frame by frame, shot by shot 

dan program yang terstruktur dalam urutan pengambilan sebuah gambar. Pada 

pembuatan storyboard terdapat 3 fase dasar, yaitu rough thumbnail storyboard, 

rough thumbnail yang disetujui, dan final version (presentation board). Pada tahap 

pertama, yaitu rough thumbnail, diproduksi dalam warna hitam putih atau warna 

terbatas, serta dibuat oleh satu atau lebih animator agar dengan cepat menentukan 

visual gerakan utama yang menyarankan bagaimana peristiwa berlangsung sebagai 

keyframe dari cerita. Tahap kedua, yaitu rough thumbnail yang disetujui, diubah 

menjadi gambar yang lebih besar yang meliputi lebih banyak bahan referensi visual 

yang diterapkan dan memberikan informasi lebih rinci tentang kemungkinan gerakan 

kamera. Tahap terakhir, yaitu final version (presentation board), dibuat dengan 

frames tambahan untuk mengisi celah di antara key frames. Hal ini bertindak sebagai 

kerangka visual referensial yang kuat untuk animatik atau story reel dan 

memungkinkan dialog sementara dan versi kasar dari soundtrack untuk dilihat 

bersama, menciptakan konsep kasar proyek (Selby, 2013: 76). 
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Cerita 

Sebuah cerita dalam kaitannya dengan visual storytelling dan sinema memiliki 

makna yang lebih dalam dan membutuhkan lebih banyak pemikiran di sekitar 

strukturnya (Paez dan Jew, 2013). Sebuah cerita dengan awal, tengah, dan akhir 

secara tradisional dipecah menjadi struktur tiga babak. Setiap tindakan dalam sebuah 

cerita berfungsi sebagai titik penanda dalam perjalanan protagonis. Babak I adalah 

awal, Babak II adalah tengah, Babak III adalah akhir. Dalam perjalanan protagonis 

dalam cerita terdapat titik konflik atau intensitas emosional maksimum yang disebut 

klimaks. Klimaks ini biasanya akan jatuh menjelang awal babak ketiga dalam struktur 

tiga babak tradisional. Cerita diakhiri dengan resolusi di babak ketiga yang 

menyatukan unsur-unsur cerita dari Babak I dan II serta menutup cerita untuk 

penonton. 

Dalam struktur cerita tiga babak, titik balik babak biasanya merupakan keputusan 

atau peristiwa besar bagi protagonis dalam perjalanan menuju klimaks akhir. Posisi 

kejadian pemicu berada di dekat awal bagan cerita karena inilah yang membuat 

cerita bergerak, dan biasanya terjadi dalam babak pertama cerita. Membagi struktur 

cerita dengan cara ini membantu mengatur berbagai elemen sehingga tidak 

kebingungan dalam menyusun cerita yang kompleks. 

 

Angle Shot 

Komponen dan prinsip dasar pada storyboard menurut John Hart (2008: 37 – 54): 

1. Rule Of Thirds 

Semua shot yang dibingkai dibagi menjadi tiga bagian dengan salah satu  (atau 

keduanya) secara vertikal atau horizontal, menghasilkan penempatan pusat aksi di 

salah satu persimpangan. Rule Of Thirds ini membantu untuk membuat komposisi 

shot lebih dinamis (Paez dan Jew, 2013).  

2. Foreground, Middleground, and Background 

Foregorund adalah elemen foto atau gambar yang paling dekat. Elemen terjauh 

adalah backgorund, sedangkan middleground membentuk area di antaranya (Adobe, 

2022). Ketiga hal ini berperan untuk memberikan kesan dalam (tidak datar) pada 
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komposisi dalam suatu shot (Paez dan Jew, 2013). 

3. Shot Angles 

• Close Up (CU): Full face dari aktor atau up close shot pada benda. 

• Extreme Close Up (Ext CU): sangat dekat sehingga hanya melihat mata aktor 

saja (bagian tubuh saja). 

• Establishing Shot (EST): menunjukkan tempat aktor berada kepada audiens. 

• Long Shot (LS): memperlihatkan aktor atau objek dari kejauhan. 

• Medium Shot (MS): memperlihatkan aktor atau objek pada middleground. 

• Over The Shoulder (OTS): diambil dari bahu sang aktor, harus konsisten 

(pada bahu yang sama) untuk aktor. 

• Panoramic (Pan): kamera bergerak horizontal untuk mengambil scene 

panorama. 

• Tracking Shot: kamera ditaruh di atas roda dan digerakkan perlahan pada 

jalurnya untuk menangkap gerakan pada sebuah scene. 

• Zoom Shot: fokus kamera berubah dari wide angle menjadi CU dengan 

zoom lens. 

Namun yang paling penting, adalah penerapan hukum perspektif yang 

menambah dan menangkap bentuk 3D suatu shot (Hart, 2008: 69). Dengan begitu 

sebuah shot akan terlihat lebih nyata. Mayoritas gambar memiliki setidaknya satu 

titik hilang (Vanish Point), yaitu titik di mana garis yang menyusut pada gambar 

tampak bertemu. Selain perspektif satu titik hilang yang mudah banyak dijumpai, 

perspektif dua titik hilang dan tiga titik hilang juga umum untuk digunakan.  

Menggunakan jenis camera angles yang berbeda dapat memberikan perspektif 

yang berbeda kepada audiens untuk memahami suatu adegan (Weisler, 2020). 

Terdapat beberapa jenis camera shot angles (Studiobinder, 2020), yaitu Eye Level 

Shot, Low Angle Shot, High Angle Shot, Hip Level Shot, Knee Level Shot, Ground Level 

Shot, Shoulder-Level Shot, Dutch Angle Shot, Birds-Eye-View Shot / Overhead Shot, 

dan Aerial Shot / Helicopter Shot. 

Dalam menampilkan shot, diperlukan framing yang membingkai sebuah adegan 

agar jelas penyampaiannya. Pilihan framing yang paling sering digunakan adalah 
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Single, Two Shot, Three Shot, Four Shot, Five Shot, Crowd Shot, Over The Shoulder 

(OTS), Point Of View (POV), dan Insert Shot (StudiBinder, 2020). 

Dengan menggabungkan berbagai jenis pengambilan gambar film, gerakan, 

komposisi, dan sudut, pembuat film dapat menekankan tindakan dan emosi yang 

berbeda untuk adegan yang berbeda. Tentu saja hal ini menjadikan storyboard 

menerapkan hal yang sama. 

 

Naskah 

Naskah adalah sebuah rancangan dari cerita yang menguraikan urut-urutan 

adegan, tempat, keadaan, dan dialog (Tumpi, 2017). Urutan tersebut disusun dalam 

konteks struktur dramatik untuk menjadi acuan dalam proses produksi. Proses 

pembuatan film meliputi pra produksi, produksi dan pasca produksi. Dalam menulis 

skenario film, seorang penulis perlu menerjemahkan setiap kalimat menjadi 

gambaran imajinasi visual yang dibatasi oleh format pandang layar bioskop atau 

televisi. terdapat lima langkah dalam pembuatan naskah menurut Faldi (2021), yaitu 

menentukan tema; membuat premis dan logline sebagai intisari cerita melalui kata-

kata singkat; menyusun alur cerita atau plot yang disesuaikan dengan durasi yang 

dibutuhkan; membuat daftar adegan sebagai isi cerita dari sequence pada alur yang 

telah disusun; dan menulis naskah yang berisi keseluruhan cerita film sampai menjadi 

final draft. 

 

DATA DAN ANALISIS OBJEK 

Data Hasil Observasi 

Penulis melakukan observasi kepada teman kelas penulis yang menghadiri kelas 

Studio Multimedia 5 (PRA TA) untuk memperoleh data visual mahasiswa DKV Telkom 

University. Pada kelas Studio Multimedia 5 (PRA TA) ini berisikan 33 orang dengan 32 

orang mahasiswa dan seorang dosen. 

Tetapi dalam pelaksaan kelas yang dilakukan tatap muka secara daring melalui 

zoom meeting, hanya 21 orang saja yang hadir dengan 20 orang mahasiswa dan 

seorang dosen. Berarti hanya sekitar 62,5% mahasiswa yang aktif mengikuti 
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perkuliahan mata kuliah ini. Sekitar 12 orang tidak hadir tanpa kabar bahkan dosen 

pengampu terkadang keheranan ke mana sebagian mahasiswa yang lain. 

 

Dari screenshot kelas tersebut, terlihat 

sebagian besar mahasiswa mengikuti 

perkuliahan dari dalam ruangan yang 

nyaman, bisa jadi rumah atau kamar 

mereka sendiri. Hal tersebut penulis 

simpulkan karena pakaian yang mereka 

kenakan terlihat sangat kasual dan santai 

serta pencahayaan yang kurang. Bahkan 

beberapa memperlihatkan kasur dengan sangat jelas pada background mereka. 

Selama zoom meeting berlangsung dan dosen menjelaskan, sebagian besar 

pandangan mahasiswa tertuju ke bawah layar tanpa ekspresi –cenderung ekspresi 

datar. Sebagian lagi terlihat sengaja tidak mempelihatkan wajah mereka. Mahasiswa 

dengan wajah yang terlihat tidak terlalu menunjukkan banyak ekspresi dan 

mendengarkan dengan tenang. Sesekali beberapa anak terlihat merubah posisi dan 

menopangkan dagu pada tangan mereka sambil tetap mendengarkan penjelasan 

dosen pengajar. 

 

Data Hasil Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada dua orang narasumber. Narasumber pertama, 

yaitu Rajab Cipta Lestari, M.Psi., Psikolog adalah seorang praktisi psikolog 

pendidikan. Narasumber kedua, yaitu Nugroho Arianto Gustami S.Psi adalah sarjana 

psikolog dengan profesi sebagai konselor asrama di Sekolah Nasional Karangturi.  

Dari hasil data wawancara narasumber tersebut disimpulkan bahwa Burnout 

adalah stress berlebihan yang terjadi karena suatu pekerjaan. Pekerja kantor adalah 

kalangan yang rentan untuk mengalami burnout. Tetapi tidak menutup kemungkinan 

untuk terjadi pada mahasiswa terutama karena belajar dan tugas yang menumpuk. 

Tidak hanya mengenai tugas fisik, tetapi tugas yang memerlukan proses berpikir yang 

terus-menerus dan biasanya terjadi pada mahasiswa tingkat akhir yang terus 

Gambar 1: zoom meeting kelas daring 
Sumber: Data Pribadi, 2021 

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.5 Oktober 2022 | Page 3436



 

memikirkan tugas akhirnya tanpa henti sehingga tidak membiarkan otak untuk 

beristirahat. 

Ciri dari Burnout yang terlihat lebih kepada pola tingkah laku. Menurut kedua 

narasumber yang penulis wawancara, secara gaya pakaian cukup sulit terlihat 

indikasi burnout karena pakaian mereka biasa saja (tidak terlalu terpengaruh). 

Menurut Nugroho Arianto Gustami, berdasarkan jenis kelamin, yang rentan untuk 

mengalami burnout adalah wanita karena wanita sering dan lebih mudah untuk 

overthinking. Tetapi ciri yang dapat terlihat adalah mudah lelah dan terlihat pada 

wajah, tidak ada motivasi untuk melakukan apa-apa, gampang marah atau emosi 

datar, tidur menjadi kurang karena tugas atau pekerjaan yang menumpuk, atau tidur 

menjadi berlebihan karena terlalu lelah untuk melakukan kegiatan, dan pola makan 

maupun tidur akan terganggu menjadi di luar dari kebiasaan, (bisa berlebihan atau 

bisa kekurangan). 

 

Data Hasil Kuesioner 

Kuesioner dibuat oleh penulis pada tanggal 27 Oktober 2021 dan mulai 

disebarluaskan pada tanggal 29 November 2021 sampai dengan 17 Januari 2022 

dengan responden sebanyak 52 orang. Dari keseluruhan data kuesioner yang telah 

didapatkan, sebagian besar responden yang berpartisipasi adalah mahasiswi DKV 

Telkom University dengan peminatan multimeda dan rentang usia 19 – 21 tahun 

yang berarti termasuk dalam kategori remaja akhir menurut Desmita. Responden 

yang berpartisipasi sebagian besar berasal dari angkatan 2018 yang mana saat ini 

sedang berada di tingkat akhir perkuliahan. Kesimpulan hasil data kuesioner di atas, 

yaitu pada tiap angkatan menunjukkan gejala stress yang berbeda, seperti pada 

angkatan 2018 yang sebagian besar termasuk dalam ciri-ciri burnout dan pada 

angkatan lainnya tidak termasuk dalam ciri-ciri burnout. Dalam salah satu wawancara 

dengan narasumber pun mengatakan mahasiswa berpotensi untuk mengalami 

burnout karena kelelahan akibat belajar atau karena tugas akhir. Maka dari itu proses 

pengkaryaan ini dapat berfokus pada mahasiswa DKV Telkom University angkatan 

2018 yang berada pada tingkat akhir. 
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DATA DAN ANALISIS KHALAYAK SASARAN 

Khalayak sasar untuk menikmati karya perancangan ini adalah mahasiswa DKV 

Telkom University dengan rentang usia 19 – 21 tahun. Di mana usia tersebut adalah 

usia remaja akhir yang menjadi jembaran antara masa anak-anak dan dewasa. 

Karena bukan lagi usia anak-anak tentunya daya tangkap dan pemahaman pun lebih 

baik walaupun cerita yang disampaikan tidaklah secara gamblang tetapi mereka 

dapat mencerna maksud dari cerita asalkan penggambarannya tepat. 

 

DATA DAN ANALISIS KARYA SEJENIS 

Terdapat 3 karya animasi sejenis yang dianalisis sebagai referensi dalam 

perancangan, yaitu WFH bikin Stres dan Lelah, Side Effects, dan Afternoon Class. 

Berikut adalah data hasil analisis yang dilakukan oleh penulis. 

Tabel 1: Analisis Karya Sejenis 
Sumber: Data Pribadi, 2022 

Animasi Biar Kegambar: WFH 

bikin Stres dan Lelah. Gimana 

Cara Mengatasinya? 

Side Effects Afternoon Class 

 
Menganalisis pembabakan 

cerita 

 
Menganalisis pembabakan 

cerita 

 
Menganalisis framing shot 

Point Of View 

Animasi sejenis pertama adalah Animasi Biar Kegambar: WFH bikin Stres dan 

Lelah. Gimana Cara Mengatasinya? sebuah karya Dina Clarisa Rumora Abigail, Indra 

Kurniawan  & Muhammad Fitrah, diunggah oleh YouTube Channel Narasi yang 

merupakan rumah untuk berkarya, bertukar ide dan beradu gagasan. Animasi ini 

mengangkat tema mengenai burnout pada pekerja yang menjalani work from home 

karena dikejar revisi sampai tidak memiliki waktu untuk istirahat. Menceritakan 

tentang Rana, si anak baru yang kantornya lagi WFH (Work From Home). WFH yang 

kata orang-orang bisa kerja sambil nyantai di rumah malah bikin Rana kelelahan, 

stres, bahkan sampai sakit. Tiap waktu, Rana dikejar-kejar revisi sampai tidak punya 

waktu buat istirahat. 
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Dari analisis yang dilakukan kesimpulan 

yang didapatkan adalah burnout stress 

kerja bukan hanya karena pekerjaan yang 

menumpuk melainkan karena kebiasaan 

menunda yang membuat pekerjaan 

menumpuk dan menghasilkan stress 

berlebihan, tidak memiliki waktu istirahat, 

dan memaksakan bekerja hingga menjadi burnout. Klimaks cerita pada animasi ini 

berada di babak II akhir. 

 

 

Animasi sejenis kedua adalah Side Effects karya Eleonora Stella Hariyono Oei yang 

menceritakan tentang seorang pria yang suka membantu atau merawat orang lain 

dan belajar bahwa ia harus mengurus emosi dirinya sendiri. 

Dari analisis di atas dapat disimpulkan 

bahwa dalam animasi, emosi dapat 

diperlihatkan menjadi bentuk lain yang 

lebih mudah untuk dipahami sehingga 

mudah untuk menyampaikan pesan 

kepada audiens. Klimaks cerita pada 

animasi ini berada pada transisi dari babak II menuju ke babak III. 

 

 

Animasi  sejenis ketiga adalah Afternoon Class karya Seoro Oh yang 

berdurasi 3 menit 50 detik. Animasi pendek ini menampilkan sudut pandang 

seorang pelajar yang berusaha menahan rasa kantuknya pada saat kelas di 

siang hari 

  

Babak I Babak II KlimkasBabak III

Dramatic Tension

Babak I Babak II KlimkasBabak III

Dramatic Tension

Gambar 2: Dramatic Tension WFH Bikin Stres 
Sumber: Data Pribadi, 2022 

Gambar 3: Dramatic Tension Side Effect 
Sumber: Data Pribadi, 2022 
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Animasi pendek 2D digunakan sebagai salah satu referensi karya sejenis 

dalam perancangan storyboard Burnout untuk dianalisis mengenai 

pengambilan camera shot framing jenis Point-of-view shot (POV) dengan 

visual fantasy yang merepresentasikan perasaan yang dirasakan.  

      

Dari analisis 

tersebut dapat 

disimpulkan bahwa 

penggunaan 

Camera Shot 

Framing POV pada 

animasi Afternoon 

Class adalah untuk 

memperlihatkan 

kegiatan orang-

orang di sektar 

tokoh utama dan bagaimana halusinasi tokoh utama mempengaruhi cara melihat 

orang atau benda menjadi objek lain dikarenakan oleh pengaruh mengantuk. 

 
HASIL ANALISIS 

Kesimpulan yang dapat ditarik dari analisis data di atas untuk pembuatan 

storyboard animasi pada pengkaryaan tugas akhir yang akan penulis buat adalah 

mahasiswa DKV yang mengalami burnout. Visualisasi burnout dapat berbentuk suatu 

makhluk hidup yang sifatnya sama mengganggunya dengan burnout. Penggambaran 

visual shot akan menggunakan POV dari mahasiswa itu sendiri sehingga akan lebih 

terlihat bagaimana cara burnout itu mempengaruhi kehidupan tokoh utama. Klimaks 

cerita yang akan dibuat berada di sekitar akhir dari babak II menuju babak III. 

 

KONSEP PESAN 

Burnout adalah hilangnya motivasi yang dikarenakan stress berkepanjangan 

Tabel 2: Analisis POV Afternoon Class 
Sumber: Data Pribadi, 2022 
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dengan pekerjaan yang dikerjakan sehingga menimbulkan rasa lelah fisik, mental, 

dan emosional. Burnout tidak hanya terjadi pada kalangan pekerja kantoran saja 

tetapi dapat terjadi pada siapa saja, tidak terkecuali mahasiswa.  Pesan yang ingin 

penulis sampaikan dari perancangan storyboard ini adalah bahwa kegiatan 

mahasiswa yang berlebihan tanpa diimbangi dengan pengelolaan stress akan 

mengarah pada burnout dan mengakibatkan terganggunya aktivitas perkuliahan. 

 

KONSEP KREATIF 

Pada pengerjaan Perancangan Storyboard Untuk Animasi 2D Fenomena Burnout 

Pada Mahasiswa DKV Telkom University ini terdapat alur kerja produksi atau yang 

biasa disebut dengan pipeline. Pipeline pengerjaan perancangan storyboard ini dibagi 

menjadi tiga bagian, yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Pada tahap 

pra produksi dilakukan pengumpulan ide cerita, pembuatan naskah, perancangan 

konsep karakter, dan pembuatan thumbnail. Kemudian pada tahap produksi mulai 

dilakukan clean up storyboard. Setelah clean up selesai tahap pasca produksi 

dilakukan dengan mengubah storyboard menjadi animatic storyboard menggunakan 

software toonboom harmony dan terakhir dilakukan editing dengan software 

premiere pro. 

KONSEP MEDIA 

Media utama perancangan dalam perancangan ini adalah storyboard dan 

animatic storyboard. Sementara media pendukungnya adalah artbook. 

 

KONSEP VISUAL 

Cerita yang menjadi acuan dalam pembuatan storyboard ini berjudul Little Black 

dengan alur cerita fantasi dan visual yang lebih condong ke arah kartun daripada 

realis. Latar tempat dalam cerita menggunakan tempat-tempat yang familiar dengan 

penulis yang juga adalah mahasiswa. 

Karakter yang terdapat dalam cerita Little Black berjumlah empat karakter, yaitu 

Dhara–seorang mahasiswa, Makhluk Hitam–visual representasi dari Burnout, Ibu–

ibu dari Dhara, dan Dosen–dosen yang mengajar Dhara. Cerita berlangsung di sekitar 
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rumah Dhara dan kampus. 

 

KONSEP PERANCANGAN 

Dalam perancangan storyboard ini dilakukan tahap pra produksi terlebih dahulu 

yang mana adalah pembuatan naskah cerita setelah itu membuat storyboard dengan 

acuan naskah yang telah dibuat. 

 

Pra Produksi 

Cerita oleh penulis yang berjudul Little Black adalah acuan utama dalam 

pembuatan storyboard. Adapun sinopsis cerita tersebut adalah sebagai berikut. 

Dhara adalah seorang mahasiswi yang merasa lelah dengan kegiatan 

perkuliahannya. Tugas yang datang bergilir, kesulitan untuk tidur, serta tekanan dari 

dosen membuat Dhara sulit untuk berkonsentrasi. Tanpa Dhara sadari, sesosok 

makhluk hitam kecil selalu mengikuti Dhara. Makhluk tersebut sangat senang ketika 

Dhara merasa stress karena hal tersebut membuatnya tumbuh semakin besar. 

Makhluk tersebut juga yang turut andil dalam terganggunya konsentrasi Dhara. 

Sampai akhirnya minggu ujian tiba, nilai Dhara turun drastis. Makhlik hitam yang 

selalu mengikuti Dhara yang stress sudah berkembang sangat besar dan melahap 

Dhara yang berada di puncak stressnya karena nilainya yang sangat rendah. 

Tokoh yang terdapat dalam cerita tersebut adalah Dhara, Ibu, Dosen, dan Hitam. 

 

 
Gambar 4: Perbandingan Skala Karakter 

Sumber: Data Pribadi, 2022 

 

Dhara Ibu 

Dosen 

Hitam 
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Produksi 

• Rough Thumbnail Storyboard 

 

Gambar 5: Rough Thumbnail Storyboard 

Sumber: Data Pribadi, 2022 

• Rough Thumbnail Yang Disetujui 

 

Gambar 6: Rough Thumbnail Yang Disetujui 

Sumber: Data Pribadi, 2022 

 

• Final Version (Presentation Board) 
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Gambar 7: Final Version (Presentation Board) 

Sumber: Data Pribadi, 2022 

KESIMPULAN 

Pada perancangan storyboard untuk tugas akhir ini penulis mengangkat 

fenomena burnout yang cukup banyak dibahas bersamaan dengan berlangsungnya 

pembatasan kegiatan dikarenakan pandemi COVID-19. Burnout ini dapat terjadi pada 

siapa saja termasuk mahasiswa tetapi pembahasan mengenai burnout ini 

kebanyakan berkaitan dengan pekerja kantor. Pada mahasiswa DKV Telkom 

University sendiri dapat terjadi burnout dikarenakan stress yang tidak ditangani 

akibat kelelahan belajar atau kegiatan tugas akhir. Untuk itu sebaiknya mahasiwa 

tugas akhir menyadari bahwa mereka tidak luput dari peluang mengalami burnout. 

Dengan diangkatnya fenomena ini diharapkan mahasiswa juga dapat mengetahui 

bahwa burnout itu bisa terjadi pada mereka juga sehingga dapat lebih baik untuk 

mengelola stress sehingga dapat terhindar dari hal tersebut. 

Perancangan storyboard untuk cerita yang menggambarkan seorang mahasiswa 

bernama Dhara yang mengalami burnout ini berlandaskan data-data yang telah 

penulis peroleh seperti data literatur mengenai burnout dan psikologi remaja akhir, 

melakukan observasi terhadap mahasiswa yang menghadiri perkuliahan, melakukan 

wawancara dengan psikologi, serta menyebarluaskan kuesioner untuk mengetahui 

mahasiswa yang mengalami burnout. Data tersebut penulis olah untuk kemudian 

membuat cerita berjudul Little Black dan membuat storyboard dari cerita tersebut. 
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Judul Little Black diambil karena representasi burnout yang digambarkan sebagai 

makhluk hitam kecil.  

 

SARAN 

Diharapkan tugas akhir perancangan storyboard ini dapat bermanfaat bagi 

mahasiswa yang mengerjakan tugas akhir dengan topik serupa agar dapat dijadikan 

referensi literatur. Selain itu cari referensi tertulis lebih banyak untuk lebih 

memahami dan memperbanyak referensi visual dari berbagai media untuk 

mempermudah dalam proses pengkaryaan tugas akhir. Saran penelitian selanjutnya 

yang tertarik meneliti mengenai burnout pada mahasiswa sebaiknya langsung 

berfokus pada mahasiswa tugas akhir saja.  
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