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Abstract 

Interactive Media as a Visual Educational Tool to Raise Awareness of People-Pleaser Issues 

Among University Students in Jakarta. People pleaser behavior refers to an individual's tendency to 

prioritize others' needs over their own in order to gain social acceptance. This pattern often appears 

unconsciously among university students, particularly those in the process of identity formation and 

seeking social belonging. The lack of awareness regarding the psychological impact of this behavior 

highlights the need for an educational communication strategy that resonates with youth. This study aims 

to design a social campaign using interactive visual media to increase student understanding of the people 

pleaser issue. The research adopts the Design Thinking approach, comprising five key stages: problem 

identification, definition, ideation, prototyping, and testing. A survey conducted among students in Jakarta 

revealed that most respondents were unfamiliar with the term, yet exhibited common characteristics of the 

behavior. Based on these findings, a campaign titled NoThanks was developed in the form of a short 

educational video and talk show, distributed via Instagram and YouTube. The campaign is designed to 

deliver information in a reflective, emotionally engaging way. Through this visual and communicative 

approach, the campaign aims to foster greater awareness and encourage students to establish healthier 

personal boundaries in their everyday social interactions. 

Keywords: People pleaser, university students, social campaign, interactive media, visual education, 

design thinking 

 

Abstrak 

Media Interaktif sebagai Edukasi Visual untuk Meningkatkan Kesadaran Isu People Pleaser 

pada Mahasiswa Jakarta. Perilaku people pleaser merujuk pada kecenderungan individu untuk 

menomorsatukan keinginan orang lain dibandingkan dirinya sendiri, demi diterima secara 

sosial. Pola ini kerap muncul tanpa disadari oleh mahasiswa, terutama mereka yang sedang 

berada dalam masa pencarian identitas dan penerimaan lingkungan. Rendahnya kesadaran akan 

dampak psikologis dari perilaku ini menunjukkan perlunya strategi komunikasi edukatif yang 

relevan. Penelitian ini bertujuan merancang kampanye sosial berbasis media visual interaktif 

yang mampu meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap isu people pleaser. Pendekatan 

yang digunakan adalah design thinking dengan lima tahapan utama, dimulai dari identifikasi 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i3.23736
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masalah hingga pengujian prototipe kampanye. Survei terhadap 157 mahasiswa di Jakarta 

mengungkapkan bahwa sebagian besar responden belum akrab dengan istilah tersebut, namun 

menunjukkan ciri-ciri perilakunya. Berdasarkan temuan tersebut, dikembangkan kampanye 

bertajuk No Thanks dalam bentuk video edukasi singkat dan talkshow yang disebarkan melalui 

platform Instagram dan YouTube. Kampanye ini dirancang untuk menyentuh sisi emosional 

audiens sekaligus menyampaikan informasi yang reflektif. Melalui pendekatan visual yang 

komunikatif, diharapkan kampanye ini dapat membangun kesadaran baru serta mendorong 

mahasiswa untuk menetapkan batasan pribadi yang sehat dalam interaksi sosial sehari-hari. 

Kata kunci: People pleaser, mahasiswa, kampanye sosial, media interaktif, edukasi visual 

 

 

Pendahuluan 

Seiring berkembangnya zaman, Jakarta mengalami perubahan sosial yang tidak dapat 

dihindari dari berbagai aspek kehidupan. Sepanjang perubahan teknologi yang modern 

seringkali mendahului transformasi sosial contohnya penggunaan media komunikasi 

untuk memperoleh informasi dari berbagai sumber, masyarakat Jakarta tidak dapat 

menghindari perubahan sosial dan budaya yang terjadi saat ini dengan berkembang 

pesatnya teknologi. Dalam memasuki era modernisasi ini, Remaja mengalami berbagai 

fase transformasi secara fisik, emosional, dan sosial yang kompleks dikarenakan adanya 

pengaruh tekanan dari lingkungan mereka. Sehingga kesehatan mental remaja menjadi 

problematika yang perlu diperhatikan dalam beberapa dekade terakhir. 

 

Faktor-faktor kesehatan mental remaja mencakup aspek biologis, psikologis, dan sosial. 

Faktor psikologis mencakup kepribadian, trauma, dan strategi coping yang kurang efektif 

(Anggadewi, 2020). Kemudian faktor sosial meliputi tekanan akademis, dinamika 

keluarga, perundungan, serta kurangnya dukungan sosial merupakan faktor yang 

mempengaruhi kesehatan mental remaja (Aisyaroh, 2022). Mahasiswa pada umumnya 

berusia 18 tahun keatas, biasanya sudah mulai belajar untuk masuk ke dalam 

lingkungan yang lebih luas lagi untuk mempersiapkan dirinya menjalani peran-peran 

orang dewasa yaitu menjadi mahasiswa atau peserta didik perguruan tinggi. 

 

Munculnya permasalahan kesehatan mental di kalangan mahasiswa menjadi semakin 

kompleks pada beberapa tahun belakang ini (Benton & Newton, 2003, h.1). Mahasiswa 

dalam kehidupan sosial di dalam lingkungan masyarakat tak jarang menemukan 

mereka yang selalu ingin menyenangkan orang disekitarnya karena munculnya rasa 

tidak enak atau tidak nyaman. Hal tersebut menunjukkan setiap mahasiswa selalu ingin 

tampil baik dan diterima di lingkungan sosialnya untuk memiliki banyak teman. Dalam 

bersosialisasi dengan masyarakat yang membuat mahasiswa seringkali menuruti 

perilaku atau perintah orang lain hingga mereka merasa tidak begitu nyaman ketika 

ingin menolak, ini disebut fenomena perilaku people pleaser.  

 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i2.20919
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Seorang people pleaser adalah individu yang ingin selalu diterima dalam lingkungannya 

dengan berusaha keras untuk berubah agar dapat diterima, disukai dan memberikan 

kontribusi kepada orang lain. Individu ini sering lupa bahwa mereka juga memiliki 

karakteristik yang unik untuk membedakan diri dengan orang lain. Individu yang 

memiliki sikap people pleaser biasanya tidak menyadari bahwa dirinya memiliki gejala 

sikap tersebut, sehingga mereka mudah untuk menyetujui sesuatu, selalu memiliki 

banyak waktu kosong untuk orang lain, lama dalam mengambil keputusan, dan jarang 

akan menolak permintaan. 

 

Dari hasil data survei yang dilakukan oleh Peneliti sudah mengumpulkan sebanyak, 157 

responden mahasiswa di Jakarta sebagian besar dari mereka mengaku bahwa tidak 

familiar dengan istilah people pleaser, tetapi menunjukkan ciri-ciri perilaku yang relevan 

dengan karakteristik tersebut. Hal ini membuktikan mahasiswa memiliki kebutuhan 

untuk kesadaran dan pengetahuan mengenai dampak negatif dari people pleaser 

terhadap kesehatan mental mereka.  

 

Seorang people pleaser adalah individu yang ingin selalu diterima dalam lingkungannya 

dengan berusaha keras untuk berubah agar dapat diterima, disukai dan memberikan 

kontribusi kepada orang lain. Individu ini sering lupa bahwa mereka juga memiliki 

karakteristik yang unik untuk membedakan diri dengan orang lain. Individu yang 

memiliki sikap people pleaser biasanya tidak menyadari bahwa dirinya memiliki gejala 

sikap tersebut, sehingga mereka mudah untuk menyetujui sesuatu, selalu memiliki 

banyak waktu kosong untuk orang lain, lama dalam mengambil Keputusan, dan jarang 

akan menolak permintaan. 

 

Dalam proses sosialisasi, munculnya kampanye sosial sebagai tindakan atau kegiatan 

komunikasi yang terencana, memiliki tujuan, sehingga tercipta efek pada khalayak pada 

kurun waktu tertentu (Pertama dan Mochtar, 2019), tentang pentingnya menjaga 

kesehatan mental, kesadaran untuk mahasiswa yang memiliki sifat people pleaser. 

Kampanye sosial penyebaran media utama dilakukan secara interaktif melalui video, 

dengan media sosial berbasis foto sebagai penyaluran edukasi dengan refleksi mengenai 

perilaku people pleaser. Media Interaktif sudah menjadi strategi untuk mendapatkan 

interaksi audiens secara lebih luas dengan komunikasi dua arah antara pembuat pesan 

dan penerima, sehingga menghasilkan dorongan partisipasi aktif (Seels dan Glassgow 

dalam Arsyad, 2006:36).  Kampanye sosial ini disebar luas secara interaktif ke media 

sosial seperti Youtube, Instagram, dan media pendukung lainnya. 

 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan dalam 

perancangan ini adalah bagaimana rancangan media kampanye sosial yang terintegrasi 

dalam rangka meningkatkan pengetahuan kesadaran baru, dan perubahan perilaku 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i2.20919
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positif terhadap fenomena people pleaser di kalangan mahasiswa. Berdasarkan pada 

perumusan masalah, maka tujuan dari perancangan ini adalah menciptakan rancangan 

media kampanye sosial untuk mahasiswa yang memberikan dampak serta 

pengetahuan, kesadaran, dan perubahan perilaku positif terhadap fenomena people 

pleaser. Media utama yang dipakai pada perancangan ini adalah Video Talkshow yang 

berfokus pada masalah people pleaser di kalangan mahasiswa. Di dalam video talkshow 

tersebut berisi komunikasi antar mahasiswa dengan psikolog klinis yang mengandung 

informasi dan edukasi berdampingan pembicaraan bersifat refleksi diri masing-masing. 
 

Metode 

Metode penelitian yang digunakan yaitu pendekatan kualitatif dengan kuantitatif. 

Sumber data yang digunakan oleh peneliti berupa observasi lapangan, wawancara 

dengan melibatkan psikolog, mahasiswa, bersama teman sekitarnya, studi pustaka, 

analisa literatur, jurnal, buku berkaitan tentang people pleaser, desain, kampanye, dan 

kuesioner sebagai metode analisis untuk validitas data. 

 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 5 tahapan metode Design Thinking, seperti 

empathize, define, ideate, prototype dan test. Menurut Hasso-Platter, Design Thinking adalah 

pendekatan inovatif untuk memecahkan masalah dengan fokus pada pemahaman 

mendalam terhadap kebutuhan pengguna. Selain itu, design thinking merupakan cara 

kerja yang dapat membantu desainer secara sistematis mengekstrak, mengajar, 

mempelajari dan memecahkan masalah dengan cara kreatif dan inovatif. 

 

Gambar 1. Metode Design Thinking 

(Sumber: berbagai sumber, Cavin Joo) 

 

 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i2.20919
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Hasil dan Pembahasan 

Video Talkshow adalah video pembicaraan antar narasumber yang memberi informasi 

tentang perilaku people pleaser di kalangan mahasiswa dan secara umum. Para audiens 

yang menonton Video Talkshow tersebut dapat menambah wawasan mengenai people 

pleaser secara lebih lanjut, dampak negatif terhadap kesehatan mental, dan refleksi diri. 

 

Diagram ini menunjukkan data mahasiswa di Jabodetabek mengetahui istilah sebatas 

people pleaser dan kurang mengenali dampaknya. 

 

 
Gambar 2. Diagram Pengetahuan People Pleaser 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Berdasarkan diagram diatas, mayoritas responden sebanyak 44,6% orang mendengar 

secara sekilas mengenai akibat dari perilaku people pleaser, Sebanyak 40,1% orang sudah 

pernah mendengar akibat dari perilaku people pleaser. Berakhir dengan 15,3% orang 

tidak pernah mendengar akibat dari perilaku tersebut. 

 

Diagram ini menunjukkan data mahasiswa di Jabodetabek mengetahui kebiasaan 

seorang people pleaser. 

 

 
Gambar 3. Diagram Pengetahuan People Pleaser  

(Sumber: Cavin Joo ) 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i2.20919
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Berdasarkan data diatas menyatakan bahwa 69 orang pernah dengar sekilas tapi tidak 

mendalam tentang akibat people pleaser. Sebanyak 73 orang pernah mendengar dari 

kebiasaan tersebut. Berakhir dengan sebanyak 15 orang tidak mengetahui tentang 

kebiasaan people pleaser 

 

Diagram ini menunjukkan data pendapat mahasiswa mengenai penting adanya video 

kampanye sosial mengenai perilaku people pleaser. 

 

 
Gambar 4. Diagram Pentingnya Video Kampanye 

(Sumber :Cavin Joo) 

 

Berdasarkan diagram diatas, dari 157 responden mayoritas sebanyak 55,4% menjawab 

penting jika ada dibuatkan video kampanye tentang people pleaser dikarenakan ingin 

mengetahui lebih lanjut. Sebanyak 4,9% responden menjawab Penting meskipun 

responden sudah mengetahui tentang people pleaser. Berakhir dengan 0,8% responden 

menjawab tidak penting adanya video tentang people pleaser. 

 

Diagram ini menunjukkan data mahasiswa berisikan apakah video kampanye mengenai 

informasi “kesehatan mental” bisa merubah pola pikir masyarakat. 

 
Gambar 5. Diagram Isi Informasi pada Video Kampanye 

(Sumber: Cavin Joo) 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i2.20919
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Berdasarkan diagram diatas dari 157 responden mayoritas sebanyak 66,9% menjawab 

video kampanye berisikan informasi tentang “kesehatan mental” bisa merubah pola 

pikir masyarakat. Sebanyak 31,2% responden menjawab Mungkin. Berakhir dengan 

1,9% responden yang menjawab video kampanye tentang informasi “kesehatan mental” 

tidak bisa merubah pola pikir masyarakat. 

 

Design Thinking 

Empathize 

Tahap Empathize dilakukan dengan penyebaran kuesioner mengenai identifikasi 

masalah dan kebutuhan yang terkait dengan people pleaser pada mahasiswa di seluruh 

kota. Hasil dari kuesioner ini dapat membantu memahami apa yang diinginkan 

mahasiswa untuk kampanye sosial tentang people pleaser. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa terbuka 

terhadap edukasi melalui media kreatif terutama yang bersifat inspiratif dan informatif, 

sehingga kampanye mengenai “people pleaser” dapat berpotensi memberikan dampak 

positif yang signifikan. 

 

Define 

Tahap Define adalah langkah untuk mencari kejelasan serta akar masalah dalam 

perancangan kampanye sosial di lingkup desain. Dalam tahap ini mencakup 

mengidentifikasi masalah dan mendefinisikan tantangan, peneliti menggunakan 

analisis 5W + 1H (What, Who, When, Why, Where, dan How).  

 

Dari hasil tahap analisis Empathize, Peneliti menyimpulkan bahwa pemahaman 

mahasiswa terhadap people pleaser sudah pernah mendengar tetapi sekilas dan masih 

belum banyak mengetahui dampak bagi kesehatan mental hingga kebiasaan yang 

mempengaruhi mereka. Melalui tahap define peneliti dapat mendefinisikan dengan 

membuat konsep dan strategi melalui video edukasi singkat, talkshow dan Instagram 

feeds untuk memberi penyadaran baru dan menjelaskan tentang people pleaser. 

 

Ideate 

Dalam tahap Ideate, peneliti mulai mengembangkan ide untuk pembuatan video edukasi 

singkat dan talkshow berdasarkan hasil analisis dari tahap define sebelumnya. 

Tujuannya dari tahap ini adalah untuk mendapatkan konsep video edukasi singkat dan 

talkshow agar dapat diimplementasikan secara efektif pada mahasiswa. 

1. Nama Kampanye 

No Thanks merupakan kampanye non-profit yang didasarkan pada tujuan latar 

belakang, yaitu memberi penyadaran baru tentang people pleaser. Judul “No 

Thanks” memiliki ambiguitas yang akan berdampak positif, karena dapat 

membuat pesan lebih efektif dalam emosional respon terhadap kampanye. 
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2. Logo Kampanye 

Berani berkata tidak adalah poin utama dari kampanye ini. Peneliti merancang 

sebuah logo dan konsep dengan pilihan font teks dan warna yang sesuai. 

Pemilihan warna biru muda memberikan kesan damai dan tenang, dimana 

kondisi individu yang sudah bisa menentukan batasan interaksi dengan orang 

lain akan memperlihatkan sikap yang dewasa (maturity). Warna kuning 

memberikan kesan hangat dan dinamis, menggambarkan bahwa setiap orang 

berhak untuk menolak tindakan orang lain atas dirinya sendiri, apabila tidak 

sesuai dengan nilai yang dianut. Tindakan ini hendaknya dianggap hal yang 

normal oleh masyarakat. 

 

3. Konsep dan Isi Video 

1)  Konsep Video Edukasi 

a. Jenis Video : Education 

b. Judul Video : Kamu Adalah Seorang People Pleaser? 

c. Aspect Ratio : 16:9 

d. Bahasa : Indonesia 

e. Durasi : 1 menit 31 detik 

 

2)  Isi Video Edukasi 

Video Edukasi singkat ini dibuat agar dapat membantu mahasiswa dapat 

memahami secara singkat dan mendalam dari people pleaser. 

a. Fenomena : “Kamu tipe orang yang suka ‘gak enakan?’” 

“Sering kesulitan menolak permintaan orang lain?” 

“Kalau kamu sering mengalami ini, hati-

hati…mungkin kamu termasuk tipe “people-pleaser” 

b. Definisi : Short pop-up question “Apa itu people-pleaser?” 

“People-pleaser merujuk pada pola perilaku di mana 

seseorang cenderung melakukan berbagai hal demi 

bisa diterima, disukai, atau dicintai oleh orang lain, 

meskipun harus mengorbankan dirinya sendiri.”  

“Perilaku ini bisa muncul dalam berbagai bentuk 

relasi, entah dengan keluarga, teman, hingga 

pasangan.” 

c. Karakteristik : Short pop-up question “Apa tandanya people-pleaser?” 
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   “Sering merasa bersalah saat bilang ‘tidak’, khawatir 

mengecewakan orang lain, sering minta maaf walau 

tidak salah, mengalah demi menghindari konflik” 

d. Penyebab 

People Pleaser 

: “Perilaku people-pleasing bisa berakar dari pola asuh, 

budaya, hingga ekspektasi sosial yang kita alami 

selama perkembangan hidup.” 

“Akibatnya, saat dewasa kita belajar “menyesuaikan” 

diri dengan lingkungan demi disukai dan diterima 

oleh orang lain, walau itu berarti mengorbankan diri 

kita sendiri.” 

e. Reflective 

Session 

: “Tapi… coba deh tanya ke dirimu sendiri: Capek gak 

sih, selalu mendahulukan kebutuhan atau keinginan 

orang lain?” 

f. Call To Action : Short pop-up question “Mau tau gimana caranya 

berhenti jadi people-pleaser?” 

“Kita akan bahas di podcast berikutnya secara lebih 

mendalam tentang gimana menyikapi perilaku ini…” 

g. Closing : Pop-up message “#NoThanks”  

 

4. Konsep Warna 

 
Gambar 6. Warna Palet 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Warna merupakan peran penting untuk komunikasi non-verbal yang mampu 

menyampaikan pesan secara instan dan bermakna. Maka itu, pemilihan warna 

dalam perancangan kampanye @nothanks dilandaskan pada karakteristik 

psikologis serta efeknya terhadap audiens, (Paksi, 2021) serta menyesuaikan 

dengan brand voice dan tone yang bersifat menginspirasi, ketenangan, dan 

memotivasi. berikut adalah konsep warna yang digunakan. 
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Warna primer dan sekunder dalam kampanye sosial ini, dipilih untuk 

memperkuat pesan dan suasana yang ingin dibangun. Menggunakan warna biru 

sebagai warna primer karena mampu menciptakan kesan tenang, dapat 

dipercaya, serta mendorong rasa aman dan inspiratif, yang penting dalam 

membangun kesadaran dan kepedulian terhadap isu kesehatan mental 

(Purbasari & Jakti, 2014). Warna putih sebagai warna primer kedua, karena 

sering diasosiasikan dengan kesucian, ketulusan, kesederhanaan, dan juga 

memberikan nuansa bersih menciptakan suasana tenang yang mendukung citra 

positif kampanye (Adams, 2008). 

 

Sementara itu, sebagai warna sekunder, menggunakan hijau dipilih karena 

memberikan kesan menenangkan namun menyegarkan, sehingga dapat 

menciptakan suasana terbuka dan bersahabat dalam komunikasi (Purbasari & 

Jakti, 2014). Warna orange melengkapi palet warna dengan menghadirkan 

energi positif, optimism, dan rasa percaya diri, serta mampu mendorong 

keterlibatan aktif audiens melalui suasana hangat dan penuh semangat (Seni 

Sukses, Meltem Toker, 2022). 

 

5. Konsep Tipografi 

Penggunaan tipografi dalam perancangan kampanye sosial yaitu ada dua jenis 

font sans serif, seperti Montserrat dan Avenir. Font Montserrat memiliki bentuk 

yang modern dan geometris serta legibilitas tinggi untuk memberikan kesan 

kokoh, bentuk tipografi ini digunakan sebagai elemen judul dan identitas 

kampanye, Font Avenir memiliki bentuk geometris yang tidak kaku sifatnya 

dengan sentuhan humanis, sehingga desainnya bersih dan memiliki proporsi 

seimbang. Font Avenir dapat digunakan untuk judul besar maupun teks tubuh 

yang panjang, sehingga dapat membuat penyampaian pesan dengan menarik 

perhatian secara visual dan penyampaian pesan menghasilkan keberhasilan 

kampanye. 

 

 
Gambar 7. Font Montserrat dan Avenir 

(Sumber: Cavin Joo) 

6. Konsep Foto dan Video 

Aset foto dan video yang digunakan pada kampanye ini disesuaikan dengan 

konsep yang telah ditentukan dalam konten kampanye 
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Prototype 

Setelah konsep dirumuskan pada tahap ideate, maka tahap selanjutnya adalah sebagai 

berikut: 

1. Logo Kampanye 

Berani berkata tidak adalah poin utama dari kampanye ini. Peneliti merancang 

sebuah logo dan konsep dengan pilihan font teks dan warna yang sesuai. 

Pemilihan warna biru muda memberikan kesan damai dan tenang, dimana 

kondisi individu yang sudah bisa menentukan batasan interaksi dengan orang 

lain akan memperlihatkan sikap yang dewasa (maturity). Warna kuning 

memberikan kesan hangat dan dinamis, menggambarkan bahwa setiap orang 

berhak untuk menolak tindakan orang lain atas dirinya sendiri, apabila tidak 

sesuai dengan nilai yang dianut. Tindakan ini hendaknya dianggap hal yang 

normal oleh masyarakat. 

 

 

Gambar 8.  Logo Personality 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Gambar 9. Logo Main Goals 

(Sumber: Cavin Joo) 
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Gambar 10. Logo Mark 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Berikut adalah penerapan prototype untuk logo consideration 

Gambar 11. Logo Consideration 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Berikut adalah penerapan prototype untuk logo positioning 

Gambar 12. Logo Positioning 

(Sumber: Cavin Joo) 
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Berikut adalah penerapan prototype untuk logo implementation sesuai dengan 

konsep warna yang sudah dirancang 

 
Gambar 13. Logo Warna Implementasi 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Berikut adalah penerapan prototype untuk logo minimum clear area 

 
Gambar 14. Logo Minimum Clear Area 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

2. Campaign Guideline Style 

Berikut adalah perancangan campaign guideline style sesuai dengan konsep 

perancangan yang sudah dibuat berupa introduction, messaging, campaign mark, 

visual expression. 
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Gambar 15. Campaign Guideline 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

3. Storyboard Video Edukasi 

Dalam tahap pembuatan storyboard, peneliti membuat shot list yang disesuaikan 

dengan konsep pada tahap ideate bagaimana bentuk hasil akhir video. 

Storyboard Video Edukasi Singkat 

Scene Sequence Board Durasi Keterangan 

Fenomena 

1 

 

00:00:00 

- 

00:03:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub : “Kamu tipe orang yang 

suka ‘gak enakan?’” 

2 

 

00:03:00 

- 

00:06:00 

 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Sering kesulitan menolak 

permintaan orang lain?” 

3 

 

00:03:00 

- 

00:08:00 

Teknik Camera: Close Up Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Kalau kamu sering 

mengalami ini, hati-hati… 

4 

 

00:08:00 

- 

00:12:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :mungkin kamu termasuk 

tipe “people-pleaser’” 
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Definisi 

1 

 

00:12:00 

- 

00:17:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“People-pleaser merujuk 

pada pola perilaku di mana 

seseorang cenderung melakukan 

berbagai hal demi bisa diterima, 

disukai, atau dicintai oleh orang 

lain, 

2 

 

00:17:00 

- 

00:18:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :Tetapi di satu sisi 

3 

 

00:18:00 

- 

00:21:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :mengorbankan dirinya 

sendiri.” 

4 

 

00:21:00 

- 

00:24:00 

Teknik Camera: Medium Long 

Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Perilaku ini bisa muncul 

dalam berbagai bentuk relasi, 

5 

 

00:24:00 

- 

00:30:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :entah dengan keluarga, 

teman, hingga pasangan.” 

Karakteristik 

1 

 

00:30:00 

- 

00:32:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Apa tandanya people-

pleaser?” 

2 

 

00:32:00 

- 

00:34:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Sering merasa bersalah saat 

bilang ‘tidak’, 

3 

 

00:34:00 

- 

00:37:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :khawatir mengecewakan 

orang lain, 
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4 

 

00:37:00 

- 

00:40:00 

Teknik Camera: Motion Graphic 

Audio: Instrument Motivation 

Sub : sering minta maaf walau 

tidak salah, 

5 

 

00:40:00 

- 

00:42:00 

Teknik Camera: Big Close Up 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :mengalah demi menghindari 

konflik” 

Penyebab 

People 

Pleaser 

1 

 

00:43:00 

- 

00:52:00 

 

 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Perilaku people-pleasing 

bisa berakar dari pola asuh, 

budaya, hingga ekspektasi sosial 

yang kita alami selama 

perkembangan hidup.” 

2 

 

00:52:00 

- 

01:01:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Akibatnya, saat dewasa 

kita belajar “menyesuaikan” diri 

dengan lingkungan demi disukai 

dan diterima oleh orang lain, 

3 

 

01:01:00 

- 

01:05:00 

Teknik Camera: Close Up Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :walau itu berarti 

mengorbankan diri kita sendiri.” 

Reflective 

Session 
1 

 

01:05:00 

- 

01:14:00 

Teknik Camera: Motion Graphic 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Tapi… coba deh tanya ke 

dirimu sendiri: Capek gak sih, 

selalu mendahulukan kebutuhan 

atau keinginan orang lain?” 

Call To 

Action 
1 

 

01:14:00 

- 

01:22:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :Mau tau gimana caranya 

berhenti jadi people-pleaser?” 

Jangan lupa cari di sosial media 

kami NoThanks. 

Closing 1 

 

01:22:00 

- 

01:30:00 

Teknik Camera: Motion Graphic 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :Pop-up message 

“#NoThanks” 
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4. Finishing 

Video Edukatif, dirancang dengan mengedepankan konsep informatif serta 

didukung oleh elemen visual seperti tipografi, desain grafis, dan pemilihan asset 

gambar yang sesuai. Pengambilan gambar dilakukan menggunakan medium shot, 

wide shot, dan close up dari beberapa kamera. 

 

 

Gambar 16. Hasil akhir video edukatif 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

5. Perancangan Konten Media Sosial 

Video edukasi dipublikasikan pada laman youtube @nothanks_id yang 

merupakan akun resmi untuk mempublikasikan dan menjalankan semua 

kegiatan kampanye. 

 

Gambar 17. Youtube Channel No Thanks 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Test  

Setelah publikasinya Video Edukasi mengenai people pleaser, maka tahap selanjutnya 

adalah uji response serta kesesuaian konsep dan ide kreatif yang telah dibuat sesuai 

dengan target audiens. 
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Gambar 18. Video Edukasi di Youtube 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Analisis Hasil Test 

Berdasarkan dari hasil review mahasiswa setelah menonton video edukasi tersebut, 

mereka menyatakan bahwa video sudah dibawa dengan informasi yang jelas dan padat, 

berdurasi pendek, tidak membosankan dan mampu menjaga perhatian penonton 

hingga akhir. Salah satu aspek yang dinilai paling efektif adalah adanya sesi refleksi di 

bagian penutup video, yang mendorong audiens untuk mengevaluasi kembali 

kebiasaan mereka dalam menanggapi permintaan orang lain. Beberapa mahasiswa juga 

menyampaikan bahwa penyajian visual dan narasi yang emosional dan interaktif 

membantu mereka merasa lebih terhubung secara personal dengan topik yang dibahas 

 

Simpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa perilaku people pleaser merupakan isu psikologis 

yang umum terjadi di kalangan mahasiswa, meskipun belum banyak yang memahami 

istilah maupun dampak negatif dari perilaku tersebut. Minimnya kesadaran ini 

menegaskan perlunya pendekatan edukatif yang komunikatif dan relevan dengan 

karakter generasi muda. Melalui metode design thinking, kampanye sosial “No Thanks” 

berhasil dikembangkan sebagai media visual yang bersifat edukatif dan reflektif. 

Kampanye ini disajikan dalam bentuk video edukasi singkat dan talkshow, serta 

didistribusikan melalui media sosial untuk menjangkau audiens secara lebih luas dan 

interaktif. Berdasarkan hasil uji konten, mahasiswa memberikan tanggapan positif 

terhadap kualitas penyampaian informasi dalam video. Durasi yang singkat, penyajian 
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yang padat dan jelas, serta kehadiran sesi refleksi di akhir video dinilai efektif dalam 

menyampaikan pesan secara emosional. Konten visual ini juga dinilai mampu 

mendorong audiens untuk mengevaluasi diri dan memahami pentingnya menetapkan 

batasan pribadi dalam kehidupan sosial. Dengan demikian, kampanye ini memiliki 

potensi besar sebagai model komunikasi edukatif yang dapat diterapkan dalam isu-isu 

kesehatan mental lainnya, terutama di kalangan remaja dan dewasa muda yang 

responsif terhadap media kreatif dan interaktif. 
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Interactive Media as a Visual Educational Tool to Raise Awareness of People-Pleaser Issues 

Among University Students in Jakarta. People pleaser behavior refers to an individual's tendency to 

prioritize others' needs over their own in order to gain social acceptance. This pattern often appears 

unconsciously among university students, particularly those in the process of identity formation and 

seeking social belonging. The lack of awareness regarding the psychological impact of this behavior 

highlights the need for an educational communication strategy that resonates with youth. This study aims 

to design a social campaign using interactive visual media to increase student understanding of the people 

pleaser issue. The research adopts the Design Thinking approach, comprising five key stages: problem 

identification, definition, ideation, prototyping, and testing. A survey conducted among students in Jakarta 

revealed that most respondents were unfamiliar with the term, yet exhibited common characteristics of the 

behavior. Based on these findings, a campaign titled NoThanks was developed in the form of a short 

educational video and talk show, distributed via Instagram and YouTube. The campaign is designed to 

deliver information in a reflective, emotionally engaging way. Through this visual and communicative 

approach, the campaign aims to foster greater awareness and encourage students to establish healthier 

personal boundaries in their everyday social interactions. 

Keywords: People pleaser, university students, social campaign, interactive media, visual education, 

design thinking 

Abstrak 

Media Interaktif sebagai Edukasi Visual untuk Meningkatkan Kesadaran Isu People Pleaser 

pada Mahasiswa Jakarta. Perilaku people pleaser 

menomorsatukan dirinya sendiri, demi diterima secara 

sosial. Pola ini kerap muncul tanpa disadari oleh mahasiswa, terutama mereka yang sedang 

berada dalam masa pencarian identitas dan penerimaan lingkungan. Rendahnya kesadaran akan 

dampak psikologis dari perilaku ini menunjukkan perlunya strategi komunikasi edukatif yang 

relevan. Penelitian ini bertujuan merancang kampanye sosial berbasis media visual interaktif 

yang mampu meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap isu people pleaser. Pendekatan 

yang digunakan adalah design thinking dengan lima tahapan utama, dimulai dari identifikasi 
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sudah mulai belajar untuk masuk ke dalam 

lingkungan yang lebih luas lagi untuk mempersiapkan dirinya menjalani peran-peran 

orang dewasa mahasiswa 

permasalahan kesehatan mental di kalangan mahasiswa menjadi semakin 

kompleks pada beberapa tahun ini (Benton & Newton, 2003, h.1) 
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masalah hingga pengujian prototipe kampanye. Survei terhadap 157 mahasiswa di Jakarta 

mengungkapkan bahwa sebagian besar responden belum akrab dengan istilah tersebut, namun 

menunjukkan ciri-ciri perilakunya. Berdasarkan temuan tersebut, dikembangkan kampanye 

bertajuk No Thanks dalam bentuk video edukasi singkat dan talkshow yang disebarkan melalui 

platform Instagram dan YouTube. Kampanye ini dirancang untuk menyentuh sisi emosional 

audiens sekaligus menyampaikan informasi yang reflektif. Melalui pendekatan visual yang 

komunikatif, diharapkan kampanye ini dapat membangun kesadaran baru serta mendorong 

mahasiswa untuk menetapkan batasan pribadi yang sehat dalam interaksi sosial sehari-hari. 

Kata kunci: People pleaser, mahasiswa, kampanye sosial, media interaktif, edukasi visual 

 

 

Pendahuluan 

Seiring berkembangnya zaman, Jakarta mengalami perubahan sosial yang tidak dapat 

dihindari dari berbagai aspek kehidupan. Sepanjang perubahan teknologi yang modern 

seringkali mendahului transformasi sosial contohnya penggunaan media komunikasi 

untuk memperoleh informasi dari berbagai sumber, masyarakat Jakarta tidak dapat 

menghindari perubahan sosial dan budaya yang terjadi saat ini dengan berkembang 

pesatnya teknologi. Dalam memasuki era modernisasi ini, Remaja mengalami berbagai 

fase transformasi secara fisik, emosional, dan sosial yang kompleks dikarenakan adanya 

pengaruh tekanan dari lingkungan mereka. Sehingga kesehatan mental remaja menjadi 

problematika yang perlu diperhatikan dalam beberapa dekade terakhir. 

 

Faktor-faktor kesehatan mental remaja mencakup aspek biologis, psikologis, dan sosial. 

Faktor psikologis mencakup kepribadian, trauma, dan strategi coping yang kurang efektif 

(Anggadewi, 2020). Kemudian faktor sosial meliputi tekanan akademis, dinamika 

keluarga, perundungan, serta kurangnya dukungan sosial merupakan faktor yang 

mempengaruhi kesehatan mental remaja (Aisyaroh, 2022). Mahasiswa pada umumnya 

berusia 18 tahun keatas, biasanya 
 

yaitu menjadi atau peserta didik perguruan tinggi.  

 

Munculnya 

belakang . Mahasiswa 

dalam kehidupan sosial di dalam lingkungan masyarakat tak jarang menemukan 

mereka yang selalu ingin menyenangkan orang disekitarnya karena munculnya rasa 

tidak enak atau tidak nyaman. Hal tersebut menunjukkan setiap mahasiswa selalu ingin 

tampil baik dan diterima di lingkungan sosialnya untuk memiliki banyak teman. Dalam 

bersosialisasi dengan masyarakat yang membuat mahasiswa seringkali menuruti 

perilaku atau perintah orang lain hingga mereka merasa tidak begitu nyaman ketika 

ingin menolak, ini disebut fenomena perilaku people pleaser. 

6 

3 
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tindakan atau kegiatan 

komunikasi yang terencana, memiliki tujuan, sehingga tercipta efek pada khalayak pada 

kurun waktu tertentu 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan dalam 

ini adalah 

12 
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Seorang people pleaser adalah individu yang ingin selalu diterima dalam lingkungannya 

dengan berusaha keras untuk berubah agar dapat diterima, disukai dan memberikan 

kontribusi kepada orang lain. Individu ini sering lupa bahwa mereka juga memiliki 

karakteristik yang unik untuk membedakan diri dengan orang lain. Individu yang 

memiliki sikap people pleaser biasanya tidak menyadari bahwa dirinya memiliki gejala 

sikap tersebut, sehingga mereka mudah untuk menyetujui sesuatu, selalu memiliki 

banyak waktu kosong untuk orang lain, lama dalam mengambil keputusan, dan jarang 

akan menolak permintaan. 

 

Dari hasil data survei yang dilakukan oleh Peneliti sudah mengumpulkan sebanyak, 157 

responden mahasiswa di Jakarta sebagian besar dari mereka mengaku bahwa tidak 

familiar dengan istilah people pleaser, tetapi menunjukkan ciri-ciri perilaku yang relevan 

dengan karakteristik tersebut. Hal ini membuktikan mahasiswa memiliki kebutuhan 

untuk kesadaran dan pengetahuan mengenai dampak negatif dari people pleaser 

terhadap kesehatan mental mereka. 

 

Seorang people pleaser adalah individu yang ingin selalu diterima dalam lingkungannya 

dengan berusaha keras untuk berubah agar dapat diterima, disukai dan memberikan 

kontribusi kepada orang lain. Individu ini sering lupa bahwa mereka juga memiliki 

karakteristik yang unik untuk membedakan diri dengan orang lain. Individu yang 

memiliki sikap people pleaser biasanya tidak menyadari bahwa dirinya memiliki gejala 

sikap tersebut, sehingga mereka mudah untuk menyetujui sesuatu, selalu memiliki 

banyak waktu kosong untuk orang lain, lama dalam mengambil Keputusan, dan jarang 

akan menolak permintaan. 

 

Dalam proses sosialisasi, munculnya kampanye sosial sebagai 
 

(Pertama dan Mochtar, 2019), tentang pentingnya menjaga 

kesehatan mental, kesadaran untuk mahasiswa yang memiliki sifat people pleaser. 

Kampanye sosial penyebaran media utama dilakukan secara interaktif melalui video, 

dengan media sosial berbasis foto sebagai penyaluran edukasi dengan refleksi mengenai 

perilaku people pleaser. Media Interaktif sudah menjadi strategi untuk mendapatkan 

interaksi audiens secara lebih luas dengan komunikasi dua arah antara pembuat pesan 

dan penerima, sehingga menghasilkan dorongan partisipasi aktif (Seels dan Glassgow 

dalam Arsyad, 2006:36). Kampanye sosial ini disebar luas secara interaktif ke media 

sosial seperti Youtube, Instagram, dan media pendukung lainnya.  

 

perancangan bagaimana rancangan media kampanye sosial yang terintegrasi 

dalam rangka meningkatkan pengetahuan kesadaran baru, dan perubahan perilaku 

7 
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Berdasarkan pada 

perumusan masalah, maka tujuan dari perancangan ini adalah 

Metode 

Metode penelitian yang digunakan pendekatan kualitatif kuantitatif. 

Sumber data 

Gambar 1. Metode Design Thinking 

(Sumber: 

15 

dapat membantu secara sistematis mengekstrak, mengajar, 

mempelajari dan memecahkan masalah dengan cara kreatif dan inovatif. 

Design Thinking adalah 

pendekatan inovatif untuk memecahkan masalah pada pemahaman 

mendalam terhadap kebutuhan pengguna. 

penelitian ini, menggunakan 5 tahapan metode Design Thinking, 

empathize, define, ideate, prototype dan test. Menurut Hasso-Platter, 

dengan fokus 

19 

berbagai sumber, Cavin Joo) 
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positif terhadap fenomena people pleaser di kalangan mahasiswa. 

menciptakan rancangan 

media kampanye sosial untuk mahasiswa yang memberikan dampak serta 

pengetahuan, kesadaran, dan perubahan perilaku positif terhadap fenomena people 

pleaser. Media utama yang dipakai pada perancangan ini adalah Video Talkshow yang 

berfokus pada masalah people pleaser di kalangan mahasiswa. Di dalam video talkshow 

tersebut berisi komunikasi antar mahasiswa dengan psikolog klinis yang mengandung 

informasi dan edukasi berdampingan pembicaraan bersifat refleksi diri masing-masing. 

 

yaitu dengan 

yang digunakan oleh peneliti berupa observasi lapangan, wawancara 

dengan melibatkan psikolog, mahasiswa, bersama teman sekitarnya, studi pustaka, 

analisa literatur, jurnal, buku berkaitan tentang people pleaser, desain, kampanye, dan 

kuesioner sebagai metode analisis untuk validitas data. 

 

Dalam peneliti seperti 
 

 

Selain itu, design thinking merupakan cara 

kerja yang 
 

 

 

desainer 8 

8 

10 

9 

13 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i2.20919


Page 9 of 23 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::3618:127917681 

9 
Page 9 of 23 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::3618:127917681 

 

 

Media Interaktif sebagai Edukasi Visual untuk Meningkatkan 
Kesadaran Isu People Pleaser pada Mahasiswa Jakarta 

Dauneeaaron, Nilotama, Budiwaspada 

e-ISSN 2656-6346, Volume 8, Nomor 3, halaman 315-333, November, 2025 

DOI: https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i3.23736 

 

Hasil dan Pembahasan 

Video Talkshow adalah video pembicaraan antar narasumber yang memberi informasi 

tentang perilaku people pleaser di kalangan mahasiswa dan secara umum. Para audiens 

yang menonton Video Talkshow tersebut dapat menambah wawasan mengenai people 

pleaser secara lebih lanjut, dampak negatif terhadap kesehatan mental, dan refleksi diri. 

 

Diagram ini menunjukkan data mahasiswa di Jabodetabek mengetahui istilah sebatas 

people pleaser dan kurang mengenali dampaknya. 
 

 

Gambar 2. Diagram Pengetahuan People Pleaser 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Berdasarkan diagram diatas, mayoritas responden sebanyak 44,6% orang mendengar 

secara sekilas mengenai akibat dari perilaku people pleaser, Sebanyak 40,1% orang sudah 

pernah mendengar akibat dari perilaku people pleaser. Berakhir dengan 15,3% orang 

tidak pernah mendengar akibat dari perilaku tersebut. 

 

Diagram ini menunjukkan data mahasiswa di Jabodetabek mengetahui kebiasaan 

seorang people pleaser. 

 

Gambar 3. Diagram Pengetahuan People Pleaser 

(Sumber: Cavin Joo ) 
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Berdasarkan data diatas menyatakan bahwa 69 orang pernah dengar sekilas tapi tidak 

mendalam tentang akibat people pleaser. Sebanyak 73 orang pernah mendengar dari 

kebiasaan tersebut. Berakhir dengan sebanyak 15 orang tidak mengetahui tentang 

kebiasaan people pleaser 

 

Diagram ini menunjukkan data pendapat mahasiswa mengenai penting adanya video 

kampanye sosial mengenai perilaku people pleaser. 

 

Gambar 4. Diagram Pentingnya Video Kampanye 

(Sumber :Cavin Joo) 

 

Berdasarkan diagram diatas, dari 157 responden mayoritas sebanyak 55,4% menjawab 

penting jika ada dibuatkan video kampanye tentang people pleaser dikarenakan ingin 

mengetahui lebih lanjut. Sebanyak 4,9% responden menjawab Penting meskipun 

responden sudah mengetahui tentang people pleaser. Berakhir dengan 0,8% responden 

menjawab tidak penting adanya video tentang people pleaser. 

 

Diagram ini menunjukkan data mahasiswa berisikan apakah video kampanye mengenai 

informasi “kesehatan mental” bisa merubah pola pikir masyarakat. 
 

Gambar 5. Diagram Isi Informasi pada Video Kampanye 

(Sumber: Cavin Joo) 
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menggunakan 

analisis 5W + 1H (What, Who, When, Why, Where, dan How) 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, hal ini menunjukkan bahwa 
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Berdasarkan diagram diatas dari 157 responden mayoritas sebanyak 66,9% menjawab 

video kampanye berisikan informasi tentang “kesehatan mental” bisa merubah pola 

pikir masyarakat. Sebanyak 31,2% responden menjawab Mungkin. Berakhir dengan 

1,9% responden yang menjawab video kampanye tentang informasi “kesehatan mental” 

tidak bisa merubah pola pikir masyarakat. 

 

Design Thinking 

Empathize 

Tahap Empathize dilakukan dengan penyebaran kuesioner mengenai identifikasi 

masalah dan kebutuhan yang terkait dengan people pleaser pada mahasiswa di seluruh 

kota. Hasil dari kuesioner ini dapat membantu memahami apa yang diinginkan 

mahasiswa untuk kampanye sosial tentang people pleaser. 

mahasiswa terbuka 

terhadap edukasi melalui media kreatif terutama yang bersifat inspiratif dan informatif, 

sehingga kampanye mengenai “people pleaser” dapat berpotensi memberikan dampak 

positif yang signifikan. 

 

Define 

Tahap Define adalah langkah untuk mencari kejelasan serta akar masalah dalam 

perancangan kampanye sosial di lingkup desain. Dalam tahap ini mencakup 

mengidentifikasi masalah dan mendefinisikan tantangan, peneliti 

. 

 

Dari hasil tahap analisis Empathize, Peneliti menyimpulkan bahwa pemahaman 

mahasiswa terhadap people pleaser sudah pernah mendengar tetapi sekilas dan masih 

belum banyak mengetahui dampak bagi kesehatan mental hingga kebiasaan yang 

mempengaruhi mereka. Melalui tahap define peneliti dapat mendefinisikan dengan 

membuat konsep dan strategi melalui video edukasi singkat, talkshow dan Instagram 

feeds untuk memberi penyadaran baru dan menjelaskan tentang people pleaser. 

 

Ideate 

Dalam tahap Ideate, peneliti mulai mengembangkan ide untuk pembuatan video edukasi 

singkat dan talkshow berdasarkan hasil analisis dari tahap define sebelumnya. 

Tujuannya dari tahap ini adalah untuk mendapatkan konsep video edukasi singkat dan 

talkshow agar dapat diimplementasikan secara efektif pada mahasiswa. 

1. Nama Kampanye 

No Thanks merupakan kampanye non-profit yang didasarkan pada tujuan latar 

belakang, yaitu memberi penyadaran baru tentang people pleaser. Judul “No 

Thanks” memiliki ambiguitas yang akan berdampak positif, karena dapat 

membuat pesan lebih efektif dalam emosional respon terhadap kampanye. 

11 

18 

https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i2.20919


Page 12 of 23 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::3618:127917681 

12 
Page 12 of 23 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::3618:127917681 

 

 

Media Interaktif sebagai Edukasi Visual untuk Meningkatkan 
Kesadaran Isu People Pleaser pada Mahasiswa Jakarta 

Dauneeaaron, Nilotama, Budiwaspada 

e-ISSN 2656-6346, Volume 8, Nomor 3, halaman 315-333, November, 2025 

DOI: https://doi.org/10.25105/jsrr.v8i3.23736 

 

2. Logo Kampanye 

Berani berkata tidak adalah poin utama dari kampanye ini. Peneliti merancang 

sebuah logo dan konsep dengan pilihan font teks dan warna yang sesuai. 

Pemilihan warna biru muda memberikan kesan damai dan tenang, dimana 

kondisi individu yang sudah bisa menentukan batasan interaksi dengan orang 

lain akan memperlihatkan sikap yang dewasa (maturity). Warna kuning 

memberikan kesan hangat dan dinamis, menggambarkan bahwa setiap orang 

berhak untuk menolak tindakan orang lain atas dirinya sendiri, apabila tidak 

sesuai dengan nilai yang dianut. Tindakan ini hendaknya dianggap hal yang 

normal oleh masyarakat. 

 

3. Konsep dan Isi Video 

1) Konsep Video Edukasi 

 
a. Jenis Video : Education 

b. Judul Video : Kamu Adalah Seorang People Pleaser? 

c. Aspect Ratio : 16:9 

d. Bahasa : Indonesia 

e. Durasi : 1 menit 31 detik 

 

2) Isi Video Edukasi 

Video Edukasi singkat ini dibuat agar dapat membantu mahasiswa dapat 

memahami secara singkat dan mendalam dari people pleaser. 

a. Fenomena : “Kamu tipe orang yang suka ‘gak enakan?’” 

“Sering kesulitan menolak permintaan orang lain?” 

“Kalau kamu sering mengalami ini, hati- 

hati…mungkin kamu termasuk tipe “people-pleaser” 

b. Definisi : Short pop-up question “Apa itu people-pleaser?” 

“People-pleaser merujuk pada pola perilaku di mana 

seseorang cenderung melakukan berbagai hal demi 

bisa diterima, disukai, atau dicintai oleh orang lain, 

meskipun harus mengorbankan dirinya sendiri.” 

“Perilaku ini bisa muncul dalam berbagai bentuk 

relasi, entah dengan keluarga, teman, hingga 

pasangan.” 

c. Karakteristik : Short pop-up question “Apa tandanya people-pleaser?” 
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“Sering merasa bersalah saat bilang ‘tidak’, khawatir 

mengecewakan orang lain, sering minta maaf walau 

tidak salah, mengalah demi menghindari konflik” 

d. Penyebab 

People Pleaser 

: “Perilaku people-pleasing bisa berakar dari pola asuh, 

budaya, hingga ekspektasi sosial yang kita alami 

selama perkembangan hidup.” 

“Akibatnya, saat dewasa kita belajar “menyesuaikan” 

diri dengan lingkungan demi disukai dan diterima 

oleh orang lain, walau itu berarti mengorbankan diri 

kita sendiri.” 

e. Reflective 

Session 

: “Tapi… coba deh tanya ke dirimu sendiri: Capek gak 

sih, selalu mendahulukan kebutuhan atau keinginan 

orang lain?” 

f. Call To Action : Short pop-up question “Mau tau gimana caranya 

berhenti jadi people-pleaser?” 

“Kita akan bahas di podcast berikutnya secara lebih 

mendalam tentang gimana menyikapi perilaku ini…” 

g. Closing : Pop-up message “#NoThanks” 

 

4. Konsep Warna 
 

 

Gambar 6. Warna Palet 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Warna merupakan peran penting untuk  mampu 

Maka itu, pemilihan warna 

dalam perancangan kampanye @nothanks dilandaskan pada karakteristik 

psikologis serta efeknya terhadap audiens, (Paksi, 2021) serta menyesuaikan 

dengan brand voice dan tone yang bersifat menginspirasi, ketenangan, dan 

memotivasi. berikut adalah konsep warna yang digunakan. 

14 
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Warna primer dan sekunder dalam kampanye sosial ini, dipilih untuk 

memperkuat pesan dan suasana yang ingin dibangun. Menggunakan warna biru 

sebagai warna primer karena mampu menciptakan kesan tenang, dapat 

dipercaya, serta mendorong rasa aman dan inspiratif, yang penting dalam 

membangun kesadaran dan kepedulian terhadap isu kesehatan mental 

(Purbasari & Jakti, 2014). Warna putih sebagai warna primer kedua, karena 

sering diasosiasikan dengan kesucian, ketulusan, kesederhanaan, dan juga 

memberikan nuansa bersih menciptakan suasana tenang yang mendukung citra 

positif kampanye (Adams, 2008). 

 

Sementara itu, sebagai warna sekunder, menggunakan hijau dipilih karena 

memberikan kesan menenangkan namun menyegarkan, sehingga dapat 

menciptakan suasana terbuka dan bersahabat dalam komunikasi (Purbasari & 

Jakti, 2014). Warna orange melengkapi palet warna dengan menghadirkan 

energi positif, optimism, dan rasa percaya diri, serta mampu mendorong 

keterlibatan aktif audiens melalui suasana hangat dan penuh semangat (Seni 

Sukses, Meltem Toker, 2022). 

 

5. Konsep Tipografi 

Penggunaan tipografi dalam perancangan kampanye sosial yaitu ada dua jenis 

font sans serif, seperti Montserrat dan Avenir. Font Montserrat memiliki bentuk 

yang modern dan geometris serta legibilitas tinggi untuk memberikan kesan 

kokoh, bentuk tipografi ini digunakan sebagai elemen judul dan identitas 

kampanye, Font Avenir memiliki bentuk geometris yang tidak kaku sifatnya 

dengan sentuhan humanis, sehingga desainnya bersih dan memiliki proporsi 

seimbang. Font Avenir dapat digunakan untuk judul besar maupun teks tubuh 

yang panjang, sehingga dapat membuat penyampaian pesan dengan menarik 

perhatian secara visual dan penyampaian pesan menghasilkan keberhasilan 

kampanye. 

 

Gambar 7. Font Montserrat dan Avenir 

(Sumber: Cavin Joo) 

6. Konsep Foto dan Video 

Aset foto dan video yang digunakan pada kampanye ini disesuaikan dengan 

konsep yang telah ditentukan dalam konten kampanye 
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Prototype 

Setelah konsep dirumuskan pada tahap ideate, maka tahap selanjutnya adalah sebagai 

berikut: 

1. Logo Kampanye 

Berani berkata tidak adalah poin utama dari kampanye ini. Peneliti merancang 

sebuah logo dan konsep dengan pilihan font teks dan warna yang sesuai. 

Pemilihan warna biru muda memberikan kesan damai dan tenang, dimana 

kondisi individu yang sudah bisa menentukan batasan interaksi dengan orang 

lain akan memperlihatkan sikap yang dewasa (maturity). Warna kuning 

memberikan kesan hangat dan dinamis, menggambarkan bahwa setiap orang 

berhak untuk menolak tindakan orang lain atas dirinya sendiri, apabila tidak 

sesuai dengan nilai yang dianut. Tindakan ini hendaknya dianggap hal yang 

normal oleh masyarakat. 

 

 

Gambar 8. Logo Personality 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Gambar 9. Logo Main Goals 

(Sumber: Cavin Joo) 
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Gambar 10. Logo Mark 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

 

Berikut adalah penerapan prototype untuk logo consideration 
 

Gambar 11. Logo Consideration 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

 

Berikut adalah penerapan prototype untuk logo positioning 
 

Gambar 12. Logo Positioning 

(Sumber: Cavin Joo) 
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minimum clear area 

Gambar Minimum Clear Area 

(Sumber: 

14. Logo 

Cavin Joo) 
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Berikut adalah penerapan prototype untuk logo implementation sesuai dengan 

konsep warna yang sudah dirancang 
 

Gambar 13. Logo Warna Implementasi 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

 

Berikut adalah penerapan prototype untuk logo 
 

 

 

2. Campaign Guideline Style 

Berikut adalah perancangan campaign guideline style sesuai dengan konsep 

perancangan yang sudah dibuat berupa introduction, messaging, campaign mark, 

visual expression. 

17 
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Gambar 15. Campaign Guideline 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

 

3. Storyboard Video Edukasi 

Dalam tahap pembuatan storyboard, peneliti membuat shot list yang disesuaikan 

dengan konsep pada tahap ideate bagaimana bentuk hasil akhir video. 
 

Storyboard Video Edukasi Singkat 

Scene Sequence Board Durasi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fenomena 

 

 
1 

 

 

 
00:00:00 

- 

00:03:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub : “Kamu tipe orang yang 

suka ‘gak enakan?’” 

 

 
2 

 

 
00:03:00 

- 

00:06:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Sering kesulitan menolak 

permintaan orang lain?” 

 

 
3 

 

 
00:03:00 

- 

00:08:00 

 
Teknik Camera: Close Up Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Kalau kamu sering 

mengalami ini, hati-hati… 

 

 
4 

 

 
00:08:00 

- 

00:12:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :mungkin kamu termasuk 

tipe “people-pleaser’” 

1 
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Definisi 

 

 

 
1 

 

 

 

 
00:12:00 

- 

00:17:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“People-pleaser merujuk 

pada pola perilaku di mana 

seseorang cenderung melakukan 

berbagai hal demi bisa diterima, 

disukai, atau dicintai oleh orang 

lain, 

 

 
2 

 

 
00:17:00 

- 

00:18:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :Tetapi di satu sisi 

 

 
3 

 

 

 
00:18:00 

- 

00:21:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :mengorbankan dirinya 

sendiri.” 

 

 
4 

 

 
00:21:00 

- 

00:24:00 

Teknik Camera: Medium Long 

Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Perilaku ini bisa muncul 

dalam berbagai bentuk relasi, 

 

 
5 

 

 
00:24:00 

- 

00:30:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :entah dengan keluarga, 

teman, hingga pasangan.” 

 

 

 

 

 

 

 
Karakteristik 

 

 
1 

 

 
00:30:00 

- 

00:32:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Apa tandanya people- 

pleaser?” 

 

 
2 

 

 
00:32:00 

- 

00:34:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Sering merasa bersalah saat 

bilang ‘tidak’, 

 

 
3 

 

 
00:34:00 

- 

00:37:00 

 
Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :khawatir mengecewakan 

orang lain, 
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4 

 

 
00:37:00 

- 

00:40:00 

 
Teknik Camera: Motion Graphic 

Audio: Instrument Motivation 

Sub : sering minta maaf walau 

tidak salah, 

 

 
5 

 

 
00:40:00 

- 

00:42:00 

 
Teknik Camera: Big Close Up 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :mengalah demi menghindari 

konflik” 

 

 

 

 

 

 

 
Penyebab 

People 

Pleaser 

 

 
1 

 

 

00:43:00 

- 

00:52:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Perilaku people-pleasing 

bisa berakar dari pola asuh, 

budaya, hingga ekspektasi sosial 

yang kita alami selama 

perkembangan hidup.” 

 

 
2 

 

 
00:52:00 

- 

01:01:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Akibatnya, saat dewasa 

kita belajar “menyesuaikan” diri 

dengan lingkungan demi disukai 

dan diterima oleh orang lain, 

 

 
3 

 

 
01:01:00 

- 

01:05:00 

 
Teknik Camera: Close Up Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :walau itu berarti 

mengorbankan diri kita sendiri.” 

 

 
Reflective 

Session 

 

 
1 

 

 

 
01:05:00 

- 

01:14:00 

Teknik Camera: Motion Graphic 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :“Tapi… coba deh tanya ke 

dirimu sendiri: Capek gak sih, 

selalu mendahulukan kebutuhan 

atau keinginan orang lain?” 

 

 
Call To 

Action 

 

 
1 

 

 

 
01:14:00 

- 

01:22:00 

Teknik Camera: Medium Shot 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :Mau tau gimana caranya 

berhenti jadi people-pleaser?” 

Jangan lupa cari di sosial media 

kami NoThanks. 

 

 
Closing 

 

 
1 

 

 

 
01:22:00 

- 

01:30:00 

 
Teknik Camera: Motion Graphic 

Audio: Instrument Motivation 

Sub :Pop-up message 

“#NoThanks” 
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4. Finishing 

Video Edukatif, dirancang dengan mengedepankan konsep informatif serta 

didukung oleh elemen visual seperti tipografi, desain grafis, dan pemilihan asset 

gambar yang sesuai. Pengambilan gambar dilakukan menggunakan medium shot, 

wide shot, dan close up dari beberapa kamera. 

 

Gambar 16. Hasil akhir video edukatif 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

5. Perancangan Konten Media Sosial 

Video edukasi dipublikasikan pada laman youtube @nothanks_id yang 

merupakan akun resmi untuk mempublikasikan dan menjalankan semua 

kegiatan kampanye. 

 

Gambar 17. Youtube Channel No Thanks 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Test 

Setelah publikasinya Video Edukasi mengenai people pleaser, maka tahap selanjutnya 

adalah uji response serta kesesuaian konsep dan ide kreatif yang telah dibuat sesuai 

dengan target audiens. 
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Gambar 18. Video Edukasi di Youtube 

(Sumber: Cavin Joo) 

 

Analisis Hasil Test 

Berdasarkan dari hasil review mahasiswa setelah menonton video edukasi tersebut, 

mereka menyatakan bahwa video sudah dibawa dengan informasi yang jelas dan padat, 

berdurasi pendek, tidak membosankan dan mampu menjaga perhatian penonton 

hingga akhir. Salah satu aspek yang dinilai paling efektif adalah adanya sesi refleksi di 

bagian penutup video, yang mendorong audiens untuk mengevaluasi kembali 

kebiasaan mereka dalam menanggapi permintaan orang lain. Beberapa mahasiswa juga 

menyampaikan bahwa penyajian visual dan narasi yang emosional dan interaktif 

membantu mereka merasa lebih terhubung secara personal dengan topik yang dibahas 

 

Simpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa perilaku people pleaser merupakan isu psikologis 

yang umum terjadi di kalangan mahasiswa, meskipun belum banyak yang memahami 

istilah maupun dampak negatif dari perilaku tersebut. Minimnya kesadaran ini 

menegaskan perlunya pendekatan edukatif yang komunikatif dan relevan dengan 

karakter generasi muda. Melalui metode design thinking, kampanye sosial “No Thanks” 

berhasil dikembangkan sebagai media visual yang bersifat edukatif dan reflektif. 

Kampanye ini disajikan dalam bentuk video edukasi singkat dan talkshow, serta 

didistribusikan melalui media sosial untuk menjangkau audiens secara lebih luas dan 

interaktif. Berdasarkan hasil uji konten, mahasiswa memberikan tanggapan positif 

terhadap kualitas penyampaian informasi dalam video. Durasi yang singkat, penyajian 
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yang padat dan jelas, serta kehadiran sesi refleksi di akhir video dinilai efektif dalam 

menyampaikan pesan secara emosional. Konten visual ini juga dinilai mampu 

mendorong audiens untuk mengevaluasi diri dan memahami pentingnya menetapkan 

batasan pribadi dalam kehidupan sosial. Dengan demikian, kampanye ini memiliki 

potensi besar sebagai model komunikasi edukatif yang dapat diterapkan dalam isu-isu 

kesehatan mental lainnya, terutama di kalangan remaja dan dewasa muda yang 

responsif terhadap media kreatif dan interaktif. 
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