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ABSTRAK 

 

Beberapa tahun terakhir ini jumlah penderita gangguan kecemasan terus 

mengalami peningkatan, Hal ini dibuktikan dari data yang diungkapkan oleh 

Kemenkes bahwa di Indonesia penderita gangguan kecemasan mengalami 

peningkatan sebanyak 6.8 %jumlah ini terus meningkat dari tahun ke tahun, dan 

dari data tersebut  Kemenkes menyebutkan, setidaknya ada lebih dari 1193 kasus 

bunuh diri di Indonesia sepanjang tahun 2021 kemarin. Hal inilah yang 

mendorong penulis dalam menciptakan media komunikasi visual berupa animasi, 

dan akan digunakan sebagai pemberi dukungan sosial kepada penderita gangguan 

kecemasan. Dukungan sosial dalam perancangan ini berfungsi sebagai pemberi 

semangat kepada para penderita gangguan kecemasan.   

Perancangan animasi ini menggunakan 3 dari 12 prinsip animasi .Walt 

Disney, untuk menciptakan gerak animasi yang lebih natural. Sementara itu dalam 

pembuatan cerita perancangan animasi ini akan menggunakan teori – teori 

psikologi tentang penanganan gangguan kecemasan. Teori – teori psikologi yang 

penulis masukkan dalam perancangan ini adalah teori psikoanalisis, teori 

structural family therapy dan juga teori trasional emotive behaviour therapy 

selain itu slogan kampanye dalam perancangan ini juga akan memakai teori 

mneumonic device dalam membuat sebuah tageline yang menarik. 

Animasi dalam perancangan menggunakan metode design thinking dari 

Stanford design school, dengan 5 tahapan yang ada didalamnya yaitu, emphatize, 

define, ideate, prototyping dan terakhir adalah testing. Ke 5 tahapan ini digunakan 

penulis untuk menciptakan karya desain yang memiliki sisi fungsionalitas yang 

bagus dan tepat sasaran.  

Hasil akhir dari perancangan ini berupa 3 rangkaian animasi, yang dalam 

setiap animasi tersebut berisi pesan dukungan kepada penderita gangguan 

kecemasan. 3 rangkaian animasi ini disatukan dalam satu konsep desain yaitu 

melepas kekang, konsep ini menitikberatkan pada ajakan kepada penderita 

gangguan kecemasan untuk melepas segala kekang yang menghlanginya 

melakukan sesuatu yang baru.  

 

Kata kunci : Gangguan kecemasan, dukungan sosial, animasi  
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ABSTRACT 

In recent years, the number of people with anxiety disorders has continued to 

increase, this is evidenced from data revealed by the Ministry of Health that in 

Indonesia sufferers of anxiety disorders have increased by 6.8%. This number 

continues to increase from year to year, and from this data the Ministry of Health 

said, there were at least more than 1193 suicides in Indonesia throughout 2021. 

This is what encourages the author to create a visual communication medium in 

the form of animation, and will be used as a social support provider for people 

with anxiety disorders. Social support in this design serves as an encouragement 

to people with anxiety disorders.   

The design of this animation uses 3 of the 12 principles of animation. Walt 

Disney, to create more natural animated motion. Meanwhile, in the making of the 

design story. This animation will use psychological theories about the handling of 

anxiety disorders. The psychological theories that the author included in this 

design are the psychoanalytic theory of Sigmund Freud, the theory of structural 

family therapy  and also the trational theory of emotive behaviour therapy of 

(Willis, 2013). In addition, the campaign slogan in this design will also use the 

Mneumonic Device theory in making an attractive tageline. 

Animation in design uses the design thinking method from Stanford design 

school, with 5 stages in it, namely, emphatize, define, ideate, prototyping and 

finally testing. These 5 stages are used by the author to create design works that 

have good functionality and are right on target. 

The final result of this design is in the form of 3 series of animations, each of 

which contains a message of support to people with anxiety disorders. These 3 

series of animations are united in one design concept, namely removing the bridle, 

this concept focuses on the invitation to people with anxiety disorders to remove 

all the bridles that prevent them from doing something new.  

Keywords : Anxiety disorders, social support, animation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. PENDAHULUAN 

 

 

Tidak bisa dipungkiri bahwa kebanyakan orang pasti pernah mengalami 

sebuah kecemasan. Hal itu sebenarnya wajar, tetapi jika dialami secara terus 

menerus, kecemasan ini bisa berakibat dari timbulnya sebuah gangguan, yang 

dalam dunia Psikologi, disebut dengan gangguan kecemasan. Kecemasan 

sebenarnya memiliki beberapa kelebihan, salah satunya adalah adanya efek 

kehati – hatian yang ditimbulkan, sehingga seseorang yang mengalami 

kecemasan cenderung tidak terburu – buru dalam melakukan sesuatu, namun 

jika hal tersebut terjadi secara berlebihan, maka dampak negatif yang 

ditimbulkan juga tidak main – main. Pendapat penulis ini kemudian didukung 

oleh Hubberty, yang menyatakan bahwa, anxiety disorder adalah suatu reaksi 

yang lumrah dimiliki oleh setiap manusia, namun dalam beberapa kasus, 

gangguan kecemasan akan sangat merugikan jika berlangsung terus menerus 

(Nuraisyiah et al., 2019). Salah satu resiko terburuk tersebut, adalah adanya 

dorongan untuk melakukan bunuh diri. 

Penjelasan - penjelasan yang diungkapan Nuraisyah kemudian 

disimpulkan oleh penulis bahwa, seseorang dengan gangguan kecemasan, 

cenderung tidak siap dalam menghadapi masalah baru yang datang kepadanya. 

Akibatnya segala aktifitas dari penderita gangguan kecemasan akan 

terganggu. Dampak lain yang akan dialami oleh para penderita gangguan 

kecemasan adalah berkurangnya  kemampuan penderita gangguan kecemasan, 

dalam memperoleh informasi. Pendapat penulis ini didasarkan dari pendapat 

Nelson dan Harwood, yang menyatakan bahwa, kecemasan memiliki dampak 

negatif, terlebih ada  pada cara seseorang dalam mengelola informasi, dan hal 

ini bisa cukup mempengaruhi, cara seorang pelajar di Sekolah dalam 

menyerap pelajaran (Nelson dan Harwood, 2011).  
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Dari penjelasan yang telah penulis sebutkan di atas, telah memberi bukti 

bahwa, gangguan kecemasan adalah sebuah gangguan yang keberadaan-nya, 

menjadi sangat menganggu dalam kehidupan sehari – hari. Ironisnya   

beberapa tahun terakhir ini, termasuk di zaman Covid-19 ini, jumlah orang – 

orang dengan gangguan kecemasaan, cenderung mengalami peningkatan. 

Pendapat penulis ini didasarkan pada data yang diungkapkan oleh 

Kementerian Kesehatan bahwa, penderita gangguan kecemasan (Anxiety 

Disorder) di Indonesia mengalami peningkatan sebanyak 6.8 % 

(Merdeka.Com, 2021). Jumlah ini terus meningkat dari tahun ke tahun, dan 

dari data tersebut  Kemenkes menyebutkan, setidaknya ada lebih 1193 kasus 

bunuh diri di Indonesia sepanjang tahun 2021 kemarin.  

Melihat banyaknya jumlah penderita gangguan kecemasan yang ada di 

Indonesia, penulis pun berusaha membuat sebuah perancangan komunikasi 

visual, yang bisa memberi dukungan kepada penderita gangguan kecemasan. 

Penulis berusaha untuk memposisikan perancangan media komunikasi visual 

ini, sebagai teman atau pemberi dukungan sosial kepada penderita gangguan 

kecemasan. Perancangan ini akan menitikberatkan pada fungsi dari 

perancangan ini, yaitu memberi dukungan sosial kepada penderita gangguan 

kecemasan. Dukungan sosial ini penting, agar para penderita gangguan 

kecemasan tidak merasa sendiri dalam menghadapi kecemasannya. Menurut 

Jemmot dukungan sosial dapat mengurangi gangguan stress atau kecemasan 

dalam sistem imun tubuh  (Jemmot, 1984), sementara itu menurut Glasser 

seseorang yang kesepian, memiliki kecenderungan untuk mengalami 

gangguan kecemasan lebih besar dibandingkan dengan yang mendapatkan 

dukungan sosial dari orang – orang sekitarnya. Dari dua penjelasan tersebut, 

penulis melihat bahwa dukungan sosial memiliki peran yang sangat besar 

dalam mengurangi efek dari gangguan kecemasan, hal ini dikarenakan 

dukungan sosial ini mampu membuat para penderita gangguan kecemasan 

merasa dipedulikan, pendapat penulis ini pun sejalan dengan Krause dan 

Markides, yang menyatakan bahwa dukungan sosial adalah pengalaman dari 

seorang individu, yang merasa sedang dipedulikan, disemangati, disayangi 
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dan dihargai, oleh seseorang dalam suatu sistem kelompok sosial masyarakat 

(Krause dan Markides, 1990). 

Wujud dari kampanye memberi dukungan sosial ini, akan diterapkan 

pada media komunikasi visual yang akan dirancang oleh penulis. Perancangan 

ini akan memperhatikan bagaimana komunikasi visual yang akan dirancang, 

apakah bisa menjalankan fungsinya dengan sangat baik atau tidak. Media 

komunikasi visual yang mengangkat tentang gangguan kecemasan sangatlah 

jarang, walaupun menurut penulis, masalah gangguan kecemasan adalah hal 

yang harus menjadi perhatian. Melihat hal tersebut, penulis berusaha untuk 

mencoba menghadirkan media komunikasi visual, yang mengangkat tentang 

gangguan kecemasan, dan berusaha melakukan kampanye persuasif untuk 

bersama – sama memberi dukungan sosial. 

Media komunikasi visual yang akan dipakai dalam perancangan ini 

adalah media animasi, penulis memilih animasi sebagai media komunikasi 

visual, dikarenakan menurut Luke, seseorang yang tidak memiliki 

pengetahuan awal, tentang sebuah masalah, cenderung lebih mudah 

memahami masalah tersebut melalui penggunaan animasi dibandingkan 

dengan penggunaan media komunikasi visual lainnya (Luke, 2020). Penulis 

memilih media animasi sebagai media komunikasi visual, tidak hanya didasari 

oleh satu teori itu saja, tetapi juga didasari oleh studi meta analisis yang 

pernah dilakukan oleh Ke,Lin, Ching, Dwyer dengan membandingkan hasil 

pembelajaran antara animasi dengan ilustrasi statis, dimana didapatkan bahwa 

siswa dengan kelompok belajar menggunakan animasi, mengalami penigkatan 

belajar sebanyak 62 %  dibandingkan kelompok siswa yang menggunakan 

ilustrasi statis, yang hanya mengalami peningkatan belajar sebesar 50 % saja 

(Ke,Lin, Ching, Dwyer, 2006). 

Beberapa penjelasan yang telah penulis sebutkan, adalah dasar awal dari 

perancangan ini. Penulis menyimpulkan bahwa dukungan sosial kepada 

penderita gangguan kecemasan, menjadi sesuatu yang penting untuk 

dilakukan, dan oleh karena itu maka penulis berusaha merancang media 

animasi, sebagai media visual yang akan digunakan. 
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2. IDENTIFIKASI MASALAH 

 

a. Penderita gangguan kecemasan cenderung mendapat labeling aneh dari 

orang sekitarnya 

b. Masih kurangnya media komunikasi visual yang mengangkat tentang 

gangguan kecemasan  

 

3. RUMUSAN MASALAH 

 

Bagaimana merancang Animasi pendek yang menarik tentang penderita 

gangguan kecemasan ? 

 

4. TUJUAN PERANCANGAN  

 

a. Bertujuan untuk merancang animasi pendek yang menarik tentang  

penderita gangguan kecemasan. 

 

b. Perancangan ini bertujuan menyampaikan pesan ajakan kepada 

penderita gangguan kecemasan  untuk melepas segala beban dalam 

pikirannya.  

 

 

5. MANFAAT PERANCANGAN 

 

A. Manfaat teoritis 

Perancangan ini diharapkan mampu menyumbangkan 

pengetahuan baru dengan menggabungkan teori – teori non dkv dan teori 

– teori dkv, dalam membuat sebuah perancangan. 
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B. Manfaat Praktis 

 

- Bagi penderita gangguan kecemasan, perancangan ini diharapkan 

mampu menjadi media pemberi dukungan sosial 

- Bagi lembaga – lembaga sosial, perancangan ini diharapkan mampu 

menjadi referensi dalam membuat sebuah perancangan yang 

berkaitan dengan mental health. 

- Bagi Pemerintah, perancangan ini diharapkan mampu membuka 

pemikiran Pemerintah untuk ikut berperan dalam mengatasi 

gangguan kecemasan yang terjadi di Masyarakat.
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