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ABSTRAK 

PERANCANGAN KOMIK KESEHATAN MENTAL FOBIA 

 

Dyah Ayu Wulandari 

NIM 1312283024 

 

 Fobia adalah kondisi tubuh merespon secara psikologis dan biologis atas 

adanya emosi rasa takut yang berlebihan dan irasional berasal dari objek maupun 

situasi tertentu. Seseorang penyandang fobia dapat terganggu aktivitas hariannya 

dan menimbulkan kondisi stres yang besar saat berhadapan atau harus melakukan 

sesuatu yang terkait dengan stimulus fobianya. Gangguan kesehatan mental fobia 

banyak dialami saat usia anak-anak terbawa hingga dewasa dengan bermacam-

macam faktor penyebabnya mulai dari traumatik hingga genetik. Kurangnya 

kesadaran akan kesehatan mental serta anggapan masyarakat akan kunjungan ke 

psikolog maupun psikiater adalah hal tabu menjadikan kesehatan mental 

masyarakat dalam keadaan kurang baik. 

 Perancangan Komik Tentang Kesehatan Mental Fobia dalam tugas akhir 

ini berisi informasi mengenai pemahaman tentang kondisi mental atau kejiwaan 

penyandang fobia serta pengertian tentang pentingnya empati dalam hidup 

bersama seorang penyandang fobia. Data yang diperoleh dari hasil observasi, 

wawancara dan dokumentasi kemudian diolah menjadi sajian dalam format komik 

yang mampu menyampaikan pesan yang komunikatif, representatif dan dapat 

memberikan pengetahuan, motivasi serta pesan kemanusiaan terhadap masyarakat 

khususnya penyandang fobia serta orang-orang yang dekat dengan penyandang 

kesehatan mental. 

 

Kata Kunci: Fobia, Kesehatan Mental, Pengetahuan, Komik 
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ABSTRACT 

DESIGNING COMICS ABOUT PHOBIAS MENTAL 

 

Dyah Ayu Wulandari 

NIM1312283024 

 

A Phobia is a condition where the body responds psychologically and biologically 

to excessive emotions and irrational fear of originating from certain objects or 

situations. A person with a phobia can be disturbed by their daily activities and 

cause great stress when dealing with or have to do something related to their 

phobic stimulus. A lot of phobia mental health disorders are happened when 

childhood and continue into adulthood with a variety of causes start from 

traumatic to genetic. Lack of awareness of mental health, and the public's 

perception that visits to psychologists and psychiatrists are taboo thing, making 

people's mental health in a poor condition. 

 

The design of a comic about mental health phobia in this thesis contains 

information about understanding the mental or mental condition of people with 

phobias as well as understanding the importance of empathy in living with a 

phobic person. Data obtained from observations, interviews and documentation 

are then processed into a presentation in comic format that is able to convey 

communicative, representative messages and can provide knowledge, motivation 

and humanitarian messages to the public, especially phobias and those close to 

people with mental health. 

 

Keywords: Phobias, Mental Health, Knowledge, Comics 
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BAB I 

A. Latar Belakang 

Menjalani kehidupan merupakan suatu hal yang tidak lepas dari 

penyesuaian diri, yaitu salah satu syarat untuk terciptanya kesehatan 

mental individu. Ketidakmampuan dalam penyesuaian diri berakibat pada 

rasa tidak nyaman maupun tidak memperoleh kebahagiaan dalam 

menjalani hidup. Tidak jarang pula ditemui orang-orang yang mengalami 

stress dan depresi karena tidak mampu menyesuaikan diri dengan kondisi 

yang penuh tekanan. Dalam dunia psikologi, penyesuuaian diri atau 

adaptasi disebut dengan istilah adjustment. Manusia dituntut untuk 

menjadi dinamis dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan sosial, 

kejiwaan dan juga lingkungan alam sekitarnya yang akan selalu berubah 

dan berkembang. Hal tersebut menjadikan penyesuaian diri merupakan 

proses bertemu dan melebur yang akan melahirkan interaksi terhadap 

objek, situasi maupun lingkungan disekitar mereka. 

Bimo Walgito (Psikologi Kelompok, 2007) menyatakan bahwa 

“interaksi sosial adalah hubungan antara individu satu dengan individu 

lain saling mempengaruhi satu sama lain, sehingga terdapat hubungan 

yang saling timbal balik”. Tidak hanya terhadap sesama manusia, 

melainkan interaksi dapat terjadi antara sesama mahluk hidup yaitu 

seseorang dengan hewan, dan juga antara seseorang dengan benda mati. 

Interaksi tersebut membentuk suatu keadaan yang memicu timbulnya 

perasaan atau emosi.  

Emosi merupakan respon yang bersifat biologis dan psikologis. 

Reaksi emosi ada bermacam-macam sifatnya, ada yang disebut dengan 

amarah, kesedihan, takut, kenikmatan, cinta, terkejut, jengkel dan malu. 

Emosi tersebut, dinyatakan oleh Daniel Goleman, sebagai emosi dasar 

manusia. Ada simtom dan tanda yang menyertai setiap emosi. Emosi tidak 

hanya sekedar apa yang dirasakan, dalam suatu emosi mempunyai sifat 

yang mengarah pada suatu sikap tertentu, dikarenakan pada dasarnya 

emosi adalah suatu dorongan untuk bertindak. Ketika amarah muncul 

orang cenderung bersifat bringas, mengamuk, membenci, jengkel, maupun 
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kesal. Cinta membuat kita menghormati, mempercayai, dan menerima. 

Begitu pula dengan rasa takut yang akan dihantui oleh kecemasan, gugup, 

khawatir, waspada, bahkan gelisah.  

Ada beberapa emosi dasar manusia yang sifatnya dapat 

mengganggu salah satunya adalah rasa takut. Rasa takut bukan hanya 

emosi yang normal, tetapi juga emosi yang esensial atau emosi yang 

mendasar. Orang yang sama sekali tidak merasa takut, berarti berada 

dalam bahaya yang serius. Rasa takut adalah mekanisme bela diri (defence 

mechanism). Paul Hauck dalam bukunya (Mengapa Harus Takut?, 1985) 

menyatakan bahwa “rasa takut juga merupakan salah satu emosi neurotik 

yang paling kronis”. Emosi neurotik yaitu cenderung merespon dengan 

emosi negatif yang akan berdampak pada perilaku dan suasana hati yang 

ditandai dengan menilai akan adanya ancaman yang membuat seseorang 

merasa tertekan atau ingin kabur dari hal tersebut.  Rasa takut melekat 

pada seseorang secara terus menerus sedemikian rupa sehingga 

pengaruhnya berlangsung jauh lebih lama daripada depresi maupun 

kemarahan. Rasa takut dan kecemasan adalah emosi yang normal dialami 

oleh manusia, walaupun kadang emosi-emosi tersebut menjadi terasa tidak 

normal dan mengganggu yang disebut dengan gangguan kesehatan mental.  

Gangguan kesehatan mental yang dialami seseorang karena rasa 

takut yang berlebihan dan terkadang bersifat tidak rasional, ini dapat 

disebut dengan kecemasan fobik (anxietas fobik) atau fobia (phobia). 

Fobia adalah jenis gangguan kecemasan yang didefinisikan oleh rasa takut 

yang terus menerus dan berlebihan terhadap suatu objek atau situasi. Fobia 

dapat dibagi menjadi fobia spesifik, fobia sosial, dan agoraphobia. 

Macam-macam fobia bisa dibilang tak terhingga jumlahnya. Hal-hal yang 

tidak relevan dan juga terasa tidak rasional untuk ditakuti banyak ditemui 

dalam beberapa kasus. Mulai dari Anatidaephobia, sebuah ketakutan 

bahwa seekor bebek sedang mengawasi. Zelofobia, takut dengan perasaan 

cemburu, dan masih banyak lainnya. Ensiklopedi fobia paling lengkap pun 

masih belum dapat mencatat dan mendefinisikan beberapa kasus baru 

yang belum dapat dijelaskan. 
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Seseorang dengan fobia juga dapat terganggu aktifitas hariannya 

dan menimbulkan kondisi stress yang besar saat berhadapan atau harus 

melakukan sesuatu yang terkait dengan stimulus fobiannya. Dilangsir dari 

www.pikiran-rakyat.com dalam sebuah Pelatihan Penanggulangan 

Pertama terhadap Gangguan Jiwa di Kalangan Mahasiswa (Mental Health 

First Aid (MHFA) Perguruan Tinggi) Bandung, Sabtu 24 Agustus 2019, 

Dokter spesialis kejiwaan dr Teddy Hidayat berpendapat bahwa kesehatan 

mental sering kali dianggap tidak lebih penting atau tidak menjadi 

prioritas, padahal satu dari empat orang memiliki masalah kesehatan 

mental. Dipaparkan oleh dr Teddy bahwa “sekitar 78% mahasiswa, selama 

mejalani studi pernah mengalami masalah gangguan kesehatan mental. 40 

persen di antaranya selain menimbulkan penderitaaan juga mengganggu 

prestasi akademisnya‚ dan 33,2% serius memikirkan tindakan bunuh diri. 

Bunuh diri 3 orang mahasiswa selama 3 bulan di sebuah perguruan tinggi 

adalah puncak gunung es dari permasalah kesehatan mental di perguruan 

tinggi”. Kesehatan mental besar dan penting, namun belum mendapat 

perhatian yang memadai. Akibatnya masalah kesehatan mental tidak 

terdeteksi, tidak diobati, menjadi kronis‚ meningkatkan angka kesakitan 

hingga kematian. Sayangnya stigma dan kurangnya kepedulian serta 

pengetahuan masyarakat tentang gangguan kesehatan jiwa menyebabkan 

penyandang biasanya tidak merasa bahwa berkunjung ke psikolog dan 

psikiater sebagai pertolongan profesional dapat menjadi solusi akan 

permasalahannya. Kebanyakan individu kerap merasa tersinggung ketika 

dokter atau kerabat yang menyarankannya ke dokter jiwa, merasa dituduh 

mereka gila. Padahal gangguan mental yang kita tahu tidak hanya 

skizofrenia alias gila tetapi masih banyak yang lain. 

Melihat dari kasus yang ada, kelompok tertinggi yang mengalami 

gangguan kesehatan mental kususnya fobia adalah pada usia remaja 

rentang umur 17-25 tahun. Maka target masyarakat tersebut memerlukan 

media informasi yang tepat untuk mengakses informasi mengenai Fobia. 

Media yang mempunyai kedekatan dengan remaja agar tepat sasaran 

dalam menyampaikan informasi salah satunya adalah media komik. 

https://www.pikiran-rakyat.com/tag/kesehatan-mental
https://www.pikiran-rakyat.com/tag/kesehatan-mental
https://www.pikiran-rakyat.com/tag/kesehatan-mental
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Kegiatan membaca komik merupakan aktivitas yang akrab dilakukan oleh 

remaja. Apalagi dengan perkembangan teknologi, komik dapat dinikmati 

dengan akses cetak atau pun digital. Komik merupakan salah satu bentuk 

desain komunikasi visual yang memiliki kekuatan dalam menyampaikan 

informasi yang populer dan mudah dimengerti. Hal ini dimungkinkan 

karena kekuatan komik memadukan kekuatan gambar dan tulisan yang 

dirangkai dalam suatu cerita membuat informasi lebih mudah diserap. 

Teks membuatnya lebih mudah dimengerti dan alur membuatnya untuk 

lebih mudah diikuti dan diingat. Komik sebagai media berperan sebagai 

alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan. Komik dirasa efektif 

dalam menyajikan konten yang mendalam. Karena sifatnya yang mengalir 

menggunakan cerita yang memuat poin bahasan, komik menjadi lugas dan 

luwes dalam memaparkan informasi. Kelebihan komik selain dari segi 

penyampaian informasinya juga pada cara menikmatinya yang terasa 

ringan sehingga pembaca tidak merasa terbebani oleh materi bahasan yang 

bersifat edukasi yaitu memahami kesehatan mental fobia.  

Pengenalan kondisi terkait kesehatan mental ini akan sangat 

penting dalam meningkatkan kualitas kesehatan individu dan kualitas 

hidupnya. Selain itu dukungan sosial juga dapat menyumbang manfaat 

besar bagi kesehatan mental atau kesehatan fisik individu, karena 

sebetulnya yang paling dibutuhkan dari seorang penyandang gangguan 

kesehatan mental fobia adalah kepedulian, kepekaan dan empati. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Beberapa hal yang menjadi latar belakang masalah sehinga diperlukannya 

perancangan komik “Fobia” dengan pendekatan cerita dan simbolik adalah 

sebagai berikut: 

1. Usia remaja – dewasa awal merupakan waktu yang tepat untuk 

memahami kesehatan mental yang dialami diri sendiri maupun orang 

di sekitarnya. 
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2. Dibutuhkan media dan pendekatan yang tepat kepada usia remaja – 

dewasa awal untuk memberikan gambaran kondisi mental atau 

kedalaman batin yang dialami penyandang fobia. 

3. Komik yang mengangkat tema kesehatan mental “Fobia” masih jarang. 

4. Komik dengan pendekatan simbolisasi dibutuhkan sebagai 

penggambaran atau metafora dari sebuah kondisi mental abstrak dan 

tak berwujud. 

 

C. Rumusan Masalah 

Bagaimana cara merancang komik sebagai media pengenalan kondisi 

kesehatan mental fobia sekaligus membangun empati kepada remaja 

hingga dewasa awal? 

 

D. Tujuan Perancangan 

1. Mengenalkan fobia dan memberikan gambaran kondisi mental serta 

pengalaman penyandang fobia.  

2. Membangun kesiapan menghadapi situasi atau kondisi psikologis 

terhadap remaja untuk kehidupan selanjutnya. 

 

E. Batasan Perancangan 

1. Merancang sebuah komik tentang kesehatan mental dengan spesifik 

tema fobia sebagai ide perancangan. 

2. Target audiens dikasifikasi menjadi dua, yaitu target audien primer dan 

sekunder. Target primer adalah seseorang yang mengalami atau 

sebagai penyandang fobia dan target sekunder adalah seseorang yang 

dekat dengan penyandang fobia (orang tua, keluarga, teman, guru, dll) 

sehingga menjadikan identifikasi target audiens berbeda. Berikut 

ulasannya: 
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1. Target primer: 

a. Demografi: 

Segmentasi demografis pada perancangan ini meliputi 

kelompok usia rentang umur 12-25 tahun, laki-laki maupun 

perempuan. 

b. Geografi:  

Ditujukan untuk daerah perkotaan di Indonesia, khususnya 

DIY. 

c. Psikografi: 

Target primer merupakan seseorang yang awam dengan 

psikologi dan memiliki ketakutan yang tak wajar terhadap 

benda atau situasi tertentu atau penyandang fobia. Menganggap 

kesehatan mental sebagai suatu hal yang penting, mempunyai 

self care yang tinggi. 

2. Target sekunder: 

d. Demografi: 

Segmentasi demografis pada perancangan ini meliputi 

kelompok usia rentang umur 12-40 tahun, laki-laki maupun 

perempuan. 

e. Geografi:  

Ditujukan untuk daerah perkotaan di Indonesia, khususnya 

DIY. 

f. Psikografi: 

Target primer merupakan seseorang yang awam dengan 

psikologi dan memiliki saudara, teman, anak atau murid 

penyandang fobia. Peduli terhadap orang lain dan mempunyai 

semangat untuk menjadi lebih baik.  
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F. Manfaat Perancangan 

1. Bagi target audiens 

a. Diharapkan audiens dapat memahami gangguan mental pada 

kecemasan fobik atau fobia serta kondisinya. 

b. Diharapkan tumbuhnya rasa empati terhadap penyandang fobia 

sehingga timbul rasa saling menghargai. 

c. Diharapkan mampu menjadi media edukasi dalam membangun 

kesiapan mental remaja untuk kehidupan selanjutnya. 

2. Bagi Lembaga 

a. Menambah wawasan mengenai pengertian kesehatan mental dan 

fobia. 

b. Memperkaya referensi dalam media komik. 

3. Bagi mahasiswa 

a. Memperdalam pengetahuan tentang kesehatan mental (fobia). 

b. Pengembangan diri dalam menciptakan komik dan komunikasi 

yang simpatik maupun empatik dan komunikatif. 

c. Mencurahkan ide gagasan ke dalam media teks dan visual pada 

karya komik. 

 

G. Metode Perancangan 

Perancangan komik ini menggunakan analisis 5W+1H (what, why, when, 

where, who, how) sebagai pertanyaan dasar untuk menjadi parameter 

dalam perancangan sebuah proyek yang bersifat korelatif dengan 

menghubungkan data-data yang ada. Yaitu: 

1. What : Apa yang ingin disampaikan? 

2. Why : Mengapa hal tersebut perlu untuk disampaikan? 

3. When : Kapan perancangan ini dilaksanakan? 

4. Where : Di mana perancangan ini dipublikasikan? 

5. Who : Siapa target perancangan ini? 

6. How : Bagaimana cara masalah ini diselesaikan dengan media      

  desain komunikasi visual (komik)? 
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Dalam penelitian ini data-data dikumpulkan dengan melakukan: 

1. Penelitian Kepustakaan 

Merupakan penelitian dengan mempelajari berbagai sumber 

kepustakaan meliputi buku, kamus, jurnal, makalah maupun data-data 

yang bersumber dari internet. 

2. Penelitian Lapangan 

Merupakan penelitian yang dilakukan dengan cara wawancara 

langsung kepada penyandang fobia sebagai sumber informasi 

pengalaman mengenai fobia dan psikiater sebagai ahli kesehatan 

psikologis. 

 

H. Skematika Perancangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


