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ABSTRAK 

 

Masuknya pandemi COVID-19 ke Indonesia memunculkan rasa stres pada mahasiswa 

dikarenakan tuntutan untuk beradaptasi dengan perkuliahan secara daring. Stres yang dibiarkan 

tanpa penanganan dalam jangka waktu panjang dapat memiliki dampak yang cukup fatal pada 

kesehatan mental mahasiswa. Perancangan aplikasi ini dibuat dengan harapan dapat membantu 

mahasiswa yang kurang dapat melepaskan stres perkuliahan dengan baik selama masa 

pandemi. Dengan penelitian secara kualitatif, data yang dikumpulkan melalui hasil observasi, 

studi literatur, dan wawancara kemudian akan dianalisis dengan metode analisis interaktif 

untuk menemukan jenis perancangan yang tepat, kreatif, dan solutif yang dapat membantu 

mengurangi stres yang dirasakan oleh mahasiswa. Hasil perancangan berupa aplikasi dengan 

desain dan gaya bahasa yang telah disesuaikan dengan mahasiswa untuk membantu 

mengurangi stres yang mereka rasakan. Dengan 2 fitur utama yaitu untuk membantu 

mahasiswa melampiaskan stres yang mereka rasakan selama ini, dan fitur yang lainnya untuk 

memantu mahasiswa menenangkan diri dan pikiran mereka dari rasa stres yang dialami. 

 

Kata kunci : aplikasi, komunikasi visual, mahasiswa, media interaktif, stres. 

 

 

ABSTRACT 

 

The emergence of the COVID-19 pandemic in Indonesia caused a stress for students due to the 

demands to adapt to online lectures. Stress that's left untreated for a long period of time can 

have a fatal impact on the mental health of students. The planning of this application was made 

with the prospect of helping students who are can't release their stress of lectures properly 

during the pandemic. With the qualitative research, data collected through observations, 

literature studies, and interviews then will be analyzed using interactive analytical methods to 

find the right type of planning, creative, and solution that can help to reduce the stress felt by 

students. The result of the planning is an application with a design and language style that has 

been customized for students to help reduce their stress as well. With 2 main features, the first 

one to help students wreak the stress they've been through all this time, and other features to 

help students calm themselves and their minds down from the stress they have experienced. 

 

Keywords : application, visual communication, college student, interactive media, stress. 
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