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Abstrak    
   

Dalam kehidupan manusia komunikasi menjadi hal 

yang sangat penting, tidak terlepas dari media 

komunikasi yang digunakan. Sosial media menjadi 

salah satu media komunikasi yang paling mendominasi 

yang secara langsung memberikan dampak positif 

berupa semakin mudahnya penyebaran informasi yang 

penting. Sedangkan dampak negatifnya yaitu dapat 

menimbulkan konflik sosial didunia maya seperti 

cyberbully, berita bohong (hoax), dan perdebatan yang 

berujung pada hujatan. Oleh karena itu, komik ini dibuat 

dengan tujuan untuk memberikan edukasi kepada 

masyarakat terkait penggunaan sosial media yang baik 

dan benar. Hasil dari perancangan ini berupa komik 

cetak yang berjudul ñShut Down !ò dengan konsep 

cerita yaitu karakter melakukan penyalahgunaan sosial 

media akan mendapatkan akibat yang buruk. 

Perancangan komik ini, didukung oleh media promosi 

berupa x-banner, poster, kaos, gantungan kunci, booklet 

dan gelas (mug). Dalam membuat sebuah komik 

diperlukan sebuah proses yang panjang, konsentrasi, 

ketekunan, tenaga dan waktu yang panjang. Untuk 

menghasilkan cerita yang baik juga diperlukan studi 

kasus dan pustaka terkait cerita maupun unsurunsur 

yang membentuk sebuah komik. Disamping itu, 

kemampuan menggambar yang fasih, juga menjadi 
modal utama dalam membuat sebuah komik.   

draw fluently, also became the main capital in making  

comics.   

   

  

PENDAHULUAN  

   

Perkembangan zaman dan teknologi secara 

langsung dan tidak langsung berdampak bagi psikologi  

orang-orang yang hidup di zaman tersebut. Internet 

adalah salah satu dari perkembangan teknologi yang 

memiliki dampak yang bersifat global, tidak hanya bagi 

sekelompok orang melainkan orang-orang di berbagai 

negara yang menerima adanya kemajuan internet secara 

langsung maupun tidak langsung akan menerima 

dampak positif dan negatif dari internet tersebut. 

Awalnya internet Kata kunci : Sosial media, cyberbully, 
hoax, perdebatan, komik.   

   

Abstract   
   

In social life communication becomes very important, 

not apart from the communication media used. Social 

media is one of the most interesting communication 

media that provides positive information that facilitates 

the dissemination of important information. While the 

negative impact is that it can lead to social conflicts such 

as cyberbully, false news (deception), and discussed 

which leads to blasphemy. Therefore, this comic was 

created with the aim of providing education to the public 

related to the use of social media that is good and right. 

The results of this design include a printed comic entitled 

"Shut Down!" with the concept of the story that the 

characters do social media will get bad. The design of 

this comic, supported by  

promotional media in the form of x-banners, posters, 

tshirts, key chains, booklets and cups (mugs). In making 

a comic it takes a long process, organizing, 

perseverance, energy and a long time. To produce good 

stories, case studies and literature related stories are 

needed or not to create comics. Besides that, the ability 

to   

Keywords : Social media, cyberbully, hoax, 

debate, comic 

hanya digunakan dalam bidang militer, kemudian 

fungsinya diperluas untuk keperluan di berbagai bidang lain 

seperti pendidikan, informasi dan perdagangan. Melalui 

media internet, seorang dapat mendapat informasi baik 

dalam negeri atau luar negeri, seseorang dapat dengan 

mudah menyampaikan apa yang menjadi ide dan 

pendapatnya kepada masyarakat luas, internet juga sering 
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dijadikan sebagai media atau sarana seseorang untuk 

berkontribusi dan dikenal oleh masyarakat luas, itulah 

sebagian dampak positif dari internet bagi para 

penggunanya khususnya yang terfasilitasi oleh sosial 

media. Penggunaan internet yang difasilitasi oleh sosial 

media tidak hanya memberikan dampak  positif bagi para 

penggunanya dalam hal saling berbagi informasi dan 

edukasi. Namun, tanpa disadari terdapat sosial media dan 

beberapa diantaranya adalah cyberbullying, hujatan, 

perdebatan, dan hoax. Internet and American Life Project 

di dapatkan informasi bahwa 93% remaja (dengan rentang 

usia 12- 17) adalah pengguna internet terbesar yang paling 

sering online. Remaja pada usianya masih memiliki jiwa 

yang labil dan membutuhkan pengakuan dari orang lain dan 

hal ini seringkali dilakukan dengan cara yang salah 

sehingga menimbulkan korban, inilah yang disebut dengan 
cyberbullying (Natalia, 2016).   

Adapun dampak negatif sosial media lainnya yang 

sering terjadi dalam sosial media adalah berita bohong 

atau hoax. Tindakan yang sering dilakukan oleh 

kalangan generasi milenial (mulai tahun 2017) yaitu 

mereka yang saat ini berusia 17- 36 tahun yang rata-rata 
terdiri dari anak muda, mahasiswa, dan orang tua muda.  

Kemudahan dalam mengakses sosial media 

menyebabkan banyaknya peredaran berita bohong atau 

hoax. Berita hoax ini umumnya terdapat dalam 

beberapa konteks seperti pendidikan, kesehatan, dan 

politik. Di samping itu, hujatan dan perdebatan juga 

sering terjadi dalam sosial media yang berhubungan 

dengan sebuah topik yang melibatkan pendapat dari 

orang banyak. Hal ini mempengaruhi sikap dan etika 

seorang dalam menggunakan sosial media sebagai 

sarana berbagi pengetahuan (Walidah, 2017). Dalam 

menangani kasus serupa, maka penulis menggunakan 

metode penyampaian materi tentang moral terkait 

menghindari dan mencegah dampak buruk sosial media 

menggunakan media komik. Komik adalah salah satu 

media komunikasi visual dan lebih dari sekedar cerita 

bergambar yang ringan dan menghibur (Handayani, 

2010). Dalam kajian psikologi menyatakan bahwa 

remaja akan lebih mudah mempelajari hal yang konkret 

dibandingkan dengan yang abstrak. Media komik lebih 

efektif dibandingkan dengan media leaflet dalam 

meningkatkan pengetahuan, dan sikap remaja tentang 

gaya sehat remaja berdasarkan penelitian 160 remaja 

yang terbagi dalam dua perlakuan yaitu 50% remaja 

dengan perlakuan komik dan 50% remaja dengan 

perlakuan leaflet, dan hasil penelitian menunjukkan 

media komik memiliki peningkatan pengetahuan tiga 

kali lebih besar dibandingkan dengan leaflet. 

Sedangkan dalam konteks sikap media komik memiliki 

potensi perubahan positif empat kali lebih besar 

dibandingkan dengan leaflet. Dalam hal ini komik akan 

sangat membantu remaja untuk memahami pesan yang 
terkandung dalam cerita komik dengan media visual.  

  

TINJAUAN PUSTAKA  

   
Komik menurut Darmawan (2012, p. 5) 

adalah medium bercerita atau berekspresi dengan bahasa 

gambar yang tersusun. Tersusun yang dimaksud dalam 

buku ini adalah  gambar-gambar yang tersusun ke dalam 

panel yang berutan menghasilkan sebuah gerakan atau 

cerita. Sedangkan pengertian komik menurut McCloud 

(2001, p. 9) yaitu gambar-gambar serta lambanglambang 

lain yang terjukstaposisi dalam urutan tertentu, untuk 

menyampaikan informasi dan/atau mencapai tanggapan 

estetis dari pembacanya. Pengertian ini diambil dari buku 

McCloud (2001) yang berjudul ñUnderstanding Comicsò 

yang definisinya diperjelas dalam buku ñHow to Make 

Comicsò oleh Darmawan (2012) bahwa komik memiliki 

banyak unsur yang terkandung di dalam komik yang 

menghasilkan definisi tersebut. Salah satu pengertian 

komik yang di jelaskan dalam Darmawan (2012, p. 40) 

terkait tokoh komik terkenal yaitu Will Eisner adalah 

ñkomik sebagai pembingkai waktu (framing panel dalam 

komik sebenarnya seperti mengotakkan tindakan atau 

peristiwa (boxing the action), tindakan dalam saat 

tertentu, dipotret, dimasukkan ke dalam sebuah kotak, 

disusun dengan kotak berisi saat lain tindakan tersebut 
atau tindakan lain.   

Dalam Darmawan (2012, p. 72) dalam membuat sebuah 

komik terdapat sebuah unsur-unsur yang perlu untuk 

diperhatikan yaitu unsur tampak yang terdapat dalam 

komik, yaitu sebagai berikut :   

  

1). PembatasPanel   

Pembatas panel umumnya berbentuk kotak. Tetapi juga 

dapat menggunakan variasi bentuk lainnya untuk 

membuat sebuah bentuk panel.  

2). Ruang Bagi Teks (Balon Kata)   

Ruang bagi teks juga sering disebut sebagai balon kata 

yang juga memiliki prinsip pembagian ruang bagi 

sebuah gambar lain, seperti panel di dalam panel. Tetapi 

terdapat perbedaan antara ruang panel bagi gambar 

dengan ruang ruang penel bagi teks. Perbedaannya 

adalah ruang panel bagi teks memiliki kait yang 
menunjukkan dari mana asal teks tersebut muncul.   

3). Teks dan Effek Suara  Teks dalam komik 

juga dapat merepresentasikan emosi dari kondisi yang 

ingin dibuat. Teks tidak hanya memiliki peran sebagai 

media untuk menyampaikan katakata, tetapi juga dapat 

menjadi sebuah simbol dalam cerita agar lebih dramatis. 

Namun, representasi dari bunyi dan suara berhubungan 

dengan budaya lokal dan bahasa masingmasing daerah.   
4). Karakter   

Darmawan (2012, p. 99) menjelaskan bahwa dalam 

membuat sebuah karakter yang terpenting adalah mudah 

di kenali, mudah untuk diingat, dan memiliki makna 

dalam sebuah cerita. Seperti contoh karakter super hero 

yang memiliki ciri khas atau atribut yang sangat melekat 
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pada  karakter hingga orang yang melihatnya akan sangat 
mudah untuk mengingat dan mengenali karakter tersebut.   

  

Terdapat beberapa jenis gaya gambar dalam komik dalam 

(Darmawan, 2012, p. 112), yaitu sebagai berikut :   
  

a). Gaya Kartun   
 Gaya kartun ini umumnya digunakan dalam jenis cerita 

humor, atau cerita fantasi anak-anak. Karena gaya 

gambar kartun memiliki bentuk karakter yang cenderung 

sederhana dan lucu, sehingga lebih mudah bagi anak-

anak untuk   mencerna dan menerima definisi 

karakter dengan gaya kartun.   
b). Gaya Realis   

Gaya   realis   umumnya digunakan dalam jenis cerita 

yang bersifat pertualangan, drama, sejarah atau cerita 

dewasa karena ceritanya cenderung menyerupai 

kehidupan nyata maka gaya gambar yang dihasilkan 

cenderung serupa dengan aslinya.   
c). Gaya Ekspresif   

 Gaya ekspresif ini sering digunakan dalam cerita-cerita 

yang banyak mengandung aksi, laga, atau pertempuran 

karena dalam komik ini akan menggunakan banyak 
perpindahan atau pergerakan objek yang dinamis.   

d). Gaya Surealistik   
 Gaya surealistik tidak seperti gaya gambar lainnya, gaya 

ini umumnya menyerupai dunia fantasi atau tidak nyata. 

Gaya yang akan digunakan dalam perancangan komik ini 

termasuk ke dalam gaya gambar kartun selain karena 

bentuknya yang lucu dan menarik, gaya gambar kartun 

juga lebih mudah dalam menyampaikan informasi secara 

jelas kepada pembacanya. Gaya kartun juga sering 

digunakan dalam kritik sosial di masyarakat 

5). Cerita   
 Cerita adalah  rangkaian kejadian atau sebuah peristiwa 

yang disampaikan dengan menarik.   
Sebuah cerita dapat disebut sebagai cerita jika dapat 

membawa pembaca untuk memasuki dunia dalam 

cerita tersebut. Untuk sampai ke dalam cerita (story) 

tersebut, diperlukan sebuah pengantar (storytelling). 

Dalam mewujudkan cerita, seni pengantar cerita 

memiliki peran penting dalam menjamin pembaca 

sampai kepada tujuan dari cerita itu sendiri. Terdapat 

beberapa cara dalam seni penceritaan, yaitu isi dan 

retorika. Di dalam isi terdapat narator (pembicara), 

setting latar tempat dan waktu, tokoh atau karakter dan 

ketegangan. Sedangkan dalam retorika terdapat bahasa 

tekstual dan retorika visual (sebuah seni penyampaian 

cerita yang bersifat menggiring atau membawa dalam 
bentuk visual).   

  

Dalam narator terbagi ke dalam beberapa jenis, yaitu:   
   

a). Narator Orang Pertama   Narator orang 

pertama adalah tokoh utama itu sendiri yang akan 

mengantarkan orang  menuju jalan ceritanya.   
b). Narator Orang Ketiga Terdapat beberapa  

jenis   
narator orang ketiga, yang pertama adalah narator orang 

ketiga serba tahu, yaitu sebuah narator sebenarnya adalah 

pengarang sendiri yang bercerita dengan menggunakan 

teks yang disusun ke dalam sebuah kotak teks atau text 

box dalam sebuah panel. Yang kedua adalah narator orang 

ketiga fokus, berbeda dengan pertama narator orang 

ketiga fokus memiliki pengetahuan dalam mengantarkan 

pembaca ke dalam sebuah cerita inti karena yang diangkat 

menjadi karakter adalah orang ketiga yang juga ikut 

menjadi pemeran dalam cerita yang mengamati tokoh 

utama dalam cerita yang sebenarnya dengan kata lain 

narator ini adalah karakter yang dibuat untuk 

menceritakan dan menyampaikan cerita tokoh utama.  

Yang ketiga adalah narator orang ketiga terlibat, mirip 

dengan narator orang ketiga fokus namun perbedaannya 

adalah narator orang ketiga terlibat ikut termasuk dalam 

cerita inti dari karakter utama.   
c). Narator Orang Kedua   Narator orang 

kedua adalah jenis penyampaian yang paling jarang 

digunakan dalam membuat cerita. Narator ini 

digunakan ketika terdapat pengandaian percakapan 

antara dua orang (Darmawan 2012, p. 128).   
6). Setting (Latar)   

 Dalam sebuah cerita juga terdapat sebuah latar atau 

panggung  tempat para tokoh bermain, hal ini membantu 

para pembaca dalam mengetahui keterangan tempat 

ataupun waktu. Semua keterangan yang akan dipaparkan 

harus disampaikan secara visual dalam komik (Darmawan 

2012, p. 129) Dalam  McCloud  (2007,  p. 37) tentang 

membuat sebuah komik terdapat beberapa hal yang 

menjadi prinsip utama yaitu:   

 1.  Pilihan Momen   

 Pemilihan momen ini bertujuan untuk menghubungkan 

titik menentukan momen  yang penting dan membuang 

yang tidak penting. Media yang digunakan dalam 

pemilihan momen ini adalah enam jenis transisi yaitu:   
   

a). Momen ke momen  Momen ke momen 

adalah sebuah prinsip yang menunjukkan sebuah aksi 

pergerakan atau perpindahan secara detail yang 

menambah efek ketegangan dalam komik.   
 b). Aksi ke aksi   

Prinsip aksi ke aksi berisi tentang sebuah objek dalam 

komik yang tersusun kedalam rangkaian aksi atau 

pergerakan. Prinsip ini sangat diperlukan karena 

keefisiensiannya dalam menggerakkan plot dan menjaga 

alur cerita agar tetap terjalin.   
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c). Subjek ke subjek   
Subjek ke subjek adalah sebuah perpindahan dari tokoh 

satu ke pada tokoh lainnya dalam sebuah latar yang sama 

yang umumnya sedang melakukan interaksi yang 

ditunjukkan dengan melakukan perubahan sudut pandang 

kamera.   
 d). Lokasi ke lokasi   

Prinsip lokasi ke lokasi adalah transisi yang melewati 

batas waktu dan ruang sesuai jalan cerita agar membuat  

cerita menjadi lebih ringkas dengan memberikan jeda 

antar lokasi.   
 e). Aspek ke aspek   

 Aspek ke aspek adalah sebuah prinsip yang dapat 

menampilkan sebuah narasi dalam satu rangkaian waktu 

dengan lompatan situasi. Prinsip ini juga dapat 

menunjukkan perpindahan dari satu aspek sebuah lokasi, 

gagasan, suasana hati ke aspek lainnya.  
 f). Non Sequitur   

Prinsip non sequitur adalah sebuah rangkaian citra atau 

kata yang tidak berhubungan. Umunya menampilkan 

potongan tidak masuk akal yang sering tersisip dalam 
cerita rasional.   

   

2. Pilihan Bingkai   
Pemilihan bingkai ini bertujuan menunjukkan hal penting 

yang harus dilihat pembaca menciptakan gambaran 

tempat, posisi dan pusat perhatian. Media yang digunakan 

adalah ukuran yang menggambarkan seberapa dekat 

bingkai aksi agar menampilkan isi yang pas dan bentuk 

bingkai yang sesuai. Pemilihan sudut kamera yang tepat 

memberikan kesan tertentu terhadap pembacanya, seperti 

sudut pandang mata cacing digunakan untuk 

menimbulkan kesan kemegahan dalam komik, demikian 

sudut pandang mata elang yang memberikan kesan berada 

di udara yang memantau isi atau sebuah lokasi dari 

ketinggian. Di samping itu juga terdapat establishing shot 

yaitu gabungan dua panel memanjang yang umumnya 

terdapat dalam awal cerita bersudut pandang sejajar mata 

atau eye level. Menentukan sudut pandang juga perlu 

memperhatikan jarak, tinggi, keseimbangan, serta 

pemusatan perhatian.    

3. Pilihan Citra   Pemilihan citra 

ini bertujuan untuk membuat penampilan 

karakter, objek, lingkungan dan simbol dengan 

jelas dan cepat. Media yang digunakan adalah 

semua alat grafis yang dapat mendukung 

pembuatan karakter, objek, lingkungan dan 

simbol. Tujuan utama dari pemilihan citra 

adalah menyampaikan informasi 

sejelasjelasnya apapun bentuk citranya. Hal ini 

berkaitan dengan kesepadanan, kekhususan, 

ekspresi bahasa tubuh dan dunia alami. Teknik-

teknik stilasi yaitu menggunakan style ilustrasi 

yang berbeda tanpa memperhatikan detail dan 

bersifat ekspresionis dapat mempengaruhi 

suasana hati dan emosi.   

4. Pilihan Kata   
 Pemilihan kata bertujuan untuk mengkomunikasikan 

gagasan, percakapan dan suara secara jelas dan 

persuasif serta menyatu dengan citra. Media yang 

digunakan adalah semua tulisan dan bahasa yang 

dapat mendukung dalam pembuatan komik. Umumnya 

berisi rentang, kekhususan, suara manusia, konsep 

abastrak, dan pembangkitan kesan. Wujud yang 

biasanya digunakan adalah balon, efek suara, dan 

integrasi gambar atau kata.   

5. Pilihan Alur   
 Pemilihan alur ini bertujuan untuk menuntun pembaca 

menyusuri panel dan menciptakan pengalaman 

membaca yang intuitif dan trasparan. Media yang 

digunakan adalah penyusunan panel dalam halaman 

atau layar, dan penyusunan elemen dalam panel. 

Pemilihan alur ini juga berfungsi untuk mengarahkan 

sesuai harapan pembaca dan isi cerita.   
   
Dalam  membuat sebuah komik perlu di ketahui 

jenisjenis komik yang pernah ada, berikut adalah 

uraian mengenai jenis-jenis komik beserta 

penjelasannya menurut Purba R.M (2009) :   
   

a). Komik Heroic   
 Komik heroic pada umumnya bersifat fiksi atau tidak 

nyata, jarang yang ada cerita heroic yang tokohnya 

bersifat realistis. Komik ini menanamkan moral untuk 

membela kebenaran dan keadilan. Ceritanya banyak 

diambil dari mitos atau certia yang murni fiktif yang 

dimodifikasi agar lebih menarik. Ciri-cirinya adalah 

tokoh utama yang memiliki kekuatan super, memiliki 

fisik yang sangat kuat dan tak terkalahkan, berpakaian 

ketat dengan warna yang mencolok agar memberikan 

kesan perkasa dan berani. Komik dengan ciri khas 

demikian telah menjadi ciri-ciri komik dari Amerika.   
b). Komik Horor   

 Komik ini memiliki cerita berhubungan dengan dunia 

supra natural yang memberikan sensasi berbeda 

dengan komik lainnya karena mengahadirkan sensasi 

yang biasa dikenal dengan jump scare. Isi cerita pada 

umumnya berdasar certia yang pernah di alami oleh 

pengarangnya dan ada juga yang hanya cerita fiktif 

biasa.   
c). Komik Detektif   

 Komik ini mengangkat kisah kasus-kasus kriminal 

dan menarik pembacanya untuk ikut berada dalam 

sudut  pandang tokoh utamanya. Beberapa pembaca 

menyukai cerita detektif karena melibatkan logika dan 

pemikiran  yang kompleks menghasilkan sebuah 

pemecahan masalah yang membuat pembaca terbebas 
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dari rasa penasarannya. Tetapi ada juga yang alur 

ceritanya dibuat bersambung membuat pembacanya 

semakin penasaran dan menimbulkan sebuah 

pertanyaan dalam benak pembacanya. 

keagamaan, menyampaikan nilai-nilai yang terkandung  

d). Komik Religi   
 Komik ini mengangkat tema dengan suasana keagamaan, isi 

ceritanya mengandung moral kebaikan dan kebenaran, 

melibatkan tokohtokoh berpengaruh dalam sejarah  

dalam suatu ajaran tertentu dalam bentuk cerita bergambar. 

Komik ini memiliki tujuan agar pembaca lebih memahami 

dan lebih meyakini ajaran agamanya sehingga timbul 

dorongan dalam hati pembaca untuk menghidupi ajaran 

agamanya melalui media komik.   

e) Komik Pendidikan   
Komik ini memuat isi cerita tentang sebuah pemahaman 

tentang keilmuan. Tujuan dari dibuatnya komik  ini adalah 

memudahkan pembaca untuk memahami tentang sebuah 

teori atau ilmu pengetahuan. Umumnya komik ini di 

konsumsi  oleh kaum siswa, mahasiswa dan dewasa. Genre 

komik pendidikan ini yang akan digunakan dalam 

Perancangan Komik Dampak Negatif Sosial Media yang 

Difasilitasi oleh Internet karena isi dari perancangan ini 

lebih terfokus pada penyampaian moral terkait penggunaan 

sosial media yang baik dan benar.   
f). Komik Olahraga   

Komik ini mengangkat tema olahraga yang biasanya adalah 

olahraga permainan. Komik ini menceritakan tentang sebuah 

prestasi kelompok dan cabang olahraga tertentu. Di samping 

itu komik ini juga menggambarkan teknik dan keterampilan 

yang digunakan dalam suatu permainan olahraga. Tentunya 

dengan modifikasi dari kreatifitas komikus menyebabkan 

komik menjadi lebih menarik.   
  
Gaya visual atau gaya ilustrasi menurut Witabora (2012) 

adalah sebuah karakteristik atau ciri khas dari karya ilustrasi 

seseorang yang juga akan menentukan ciri khas tersebut 

tergolong ke dalam aliran tertentu. Hal ini menyebabkan 

orang di negara tertentu memiliki ciri khasnya masing 

masing seperti yang dijelaskan dalam Yonkie dan Nugroho 

(2017) yaitu:   
   

1. Komik Gaya Amerika  Andrew Loomis 

(1947) ilutrator   asal Amerika Serikat menyatakan The 

Form Principle sebagai hal yang mendasar dalam 

membuat sebuah ilustrasi. Prinsip yang ditekankan oleh 

Loomis adalah bentuk objek, relasi objek dengan 

pencahayaan, struktur, tekstur, serta hubungan dengan 

lingkungan sekitarnya. Prinsip yang sangat detail dan 

kompleks menyebabkan karya ilustrasi dari Amerika  

memiliki gaya yang lebih realistis   
   

2. Komik Gaya Eropa   
Komik gaya Eropa memiliki gaya yang lebih 

disederhanakan dan lebih menyerupai gambaran kartun. Hal 

ini dimulai dari tahun 1800-an oleh Rodolphe Töpffer 

seorang illustrator satiris yang menyatukan kartun dengan 

panel pembatas (McCloud 2001, p. 17). Gaya gambar yang 

dihasilkan dari Eropa memiliki ciri khas postur yang mirip 

dengan bentuk manusia aslinya dengan wajah yang lebih 

sederhana.   
   

3. Komik Gaya Jepang  Gaya ilustrasi 

komik yang dimunculkan di Jepang umumnya dikenal 

dengan Manga ini sangat berbeda dengan komik Amerika 

dan Eropa. Arti kata ñMangaò sendiri dalam Gumelar M.S. 

(2017) adalah ñkomikò yang hanya di tulis dalam bahasa 

Jepang. Ciri-ciri gaya visual yang dibuat oleh Jepang 

adalah mata yang diperbesar bentuk tubuh yang realistis 

namun sedikit lebih sederhana karena tidak terlalu 
menunjukkan tekstur otot pada karakter.   

   
Gaya visual yang akan digunakan dalam ñPerancangan 

Komik Dampak Negatif Sosial Media yang Difasilitasi oleh 

Internetò adalah gaya visual yang termasuk ke dalam gaya 

komik Jepang, karena dijelaskan dalam Saniyah A. (2011) 

bahwa data remaja dan anak-anak yang tertarik kepada 

komik gaya Jepang adalah 81%, komik gaya Amerika 18%, 

dan sisanya adalah komik gaya Eropa dan Indonesia. 

Kenyataan yang terjadi di Indonesia adalah anak-anak lebih 

tertarik komik gaya Jepang dibandingkan dengan komik 

Amerika, Eropa, dan Indonesia. Hal tersebut dikarenakan 

komik gaya Jepang memiliki kelebihan dalam 

menggambarkan alur cerita dan tokoh karakter yang cukup 
akrab dengan kehidupan sehari-hari.   

   
Di era baru ini perkembangan sosial media yang difasilitasi 

oleh internet semakin pesat, hal ini disebabkan oleh berbagai 

manfaat dan kemudahan yang telah dirasakan oleh berbagai 

kalangan masyarakat seperti semakin mudahnya dalam 

mencari berbagai sumber informasi yang di perlukan, 

berinteraksi dengan berbagai  kalangan, mudah dalam 

berkomunikasi baik antar kota maupun antar negara, 

memudahkan untuk publikasi suatu karya, mengembangkan 

bisnis, dan masih banyak lagi (Mao, 2014).   

  

Dalam Rahmania A. (2010) memaparkan dampak negatif 

penggunaan internet seperti pornografi, kekejaman dan 

kesadisan yang diunggah ke dalam situs internet, penipuan, 

carding, perjudian serta, cyber crime. Cyber crime ini 

terbagi lagi ke dalam beberapa jenis dampak negatif, yaitu :   
   

1. Cyberbullying   
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2. Cyberbullying adalah suatu   

kegiatan yang dilakukan oleh pelaku 

untukmempermalukan atau melecehkan korban dengan 

mengunggah suatu video atau gambar maupun mengirim 

suatu pesan yang bersifat mengancam atau menggertak 

melalui sosial media dan dilakukan secara berulang-
ulang oleh pelaku.   

 Perilaku cyberbullying sangat beragam seperti 

mengunggah sebuah foto atau video yang mempermalukan, 

menghina, dan meneror korban. Selain itu mengirim pesan 

singkat melalui jejaring sosial milik korban. Motif pelaku 

melakukan cyberbullying terhadap korban biasanya sekedar 

iseng, bercanda, mencari-cari perhatian, ungkapan 

kemarahan, keinginan untuk membalas dendam, dan masih 

banyak lagi. Cyberbullying juga dapat diartikan sebagai 

tindak kekerasan dunia maya, kekerasan ini dianggap lebih 

menyakitkan dibandingkan  dengan kekerasan secara fisik. 

Hal ini disebabkan karena korban cyberbullying megalami 

tingkat depresi yang lebih tinggi selain itu bisa berdampak 

pada tindakan yang melewati batas yaitu bunuh diri.   
    

Jenis-jenis tindakan cyberbullying menurut Rifauddin 

(2016) sangat beragam seperti:   
   

a) Flaming : pelaku mengirimkan chat 

(pesan singkat) dengan ungkapan kemarahan 
dan frontal.   

   

b) Harassement : pelaku mengirimkan 

sebuah pesan singkat yang bersifat 

mengganggu dan dilakukan secara 
berulangulang.   

   

c) Cyberstalking : mencemarkan nama baik 

dan mengganggu seseorang secara intensif 
yang berakibat korban menjadi merasa takut.   

   

d) Denigration : mencemarkan nama baik 

degan mengumbar keburukan seseorang 

melalui sosial media dengan maksud merusak 
reputasi seseorang.   

   

e) Impersonation : berpura-pura menjadi 

orang lain (meniru akun orang lain) dan 
memposting hal-hal yang kurang baik.   

   

f) Outing : menyebarkan rahasia orang lain, 

seperti mengunggah foto ataupun video yang 
bersifat rahasia atau privasi.   

   

g) Trickery : menipu orang lain agar 

mendapatkan foto pribadi orang tersebut.   

   

h) Exclusion : secara sengaja dan kejam 

mengeluarkan seseorang dari sebuah grup 
online.   

   

Adapun metode cyberbullying menurut Rahayu (2012), 

yaitu :   
   

a) Direct  attacks  :  pengiriman  melalui pesan 

singkat yang dikirimkan langsung pada orang  

yang dituju   
   

b) Posted and public attacks : melakukan tindak 

bully  dengan  cara  memposting  atau 

menyebarkan sebuah informasi baik berupa foto 

maupun video di sosial media yang bertujuan 

untuk mempermalukan seorang korban.   
  
Cyberbullying by proxy : tindakan mempengaruhi orang 

lain untuk membantu mem-bully korban.   
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bahwa sosial media memiliki kelebihan dalam  

   

d) Hiburan    
Sosial media juga berfungsi sebagai media hiburan, untuk 

mengalihkan perhatian dari ketegangan sosial.   

e) Mobilisasi   
Sosial media juga berfungsi sebagai media kampanye dan 

aktifitas politik dalam masyarakat.   
hal bersifat negatif yang sering kali terjadi yaitu 

perdebatan. Perdebatan merupakan salah satu dari 

beragam konflik sosial media berupa komentar buruk di 

sosial media. Hal ini merupakan tanggapan dari suatu 

pelampiasan argumen, ungkapan kekecewaan yang 

ditujukan kepada orang lain atau suatu berita yang 

negatif. Suatu hal apapun yang dinilai negatif bersifat 

relatif, sosial media telah menjadi jembatan bagi hal yang 

relatif dan berubah menjadi konflik sosial antar kelompok 

yang menyatakan bahwa kelompok tertentulah yang 

paling benar. Hal tersebut memicu emosi orang banyak 

dalam sosial media dan berdebat untuk suatu topik 

tertentu (Alviani, 2018).   
    

METODE PERANCANGAN    

   
Metode penelitian yang akan digunakan dalam 

perancangan komik ini adalah metode penelitian 

kualitatif, yaitu sebuah metode penelitian yang dilakukan 

dengan maksud memahami sebuah kejadian atau 

fenomena yang berkaitan dengan objek penelitian yang 

kemudian dideskripsikan dalam bentuk kata-kata. 

(Moleong (2005), p. 40). Pada metode kualitatif ini 

dibutuhkan bebrapa data yang mendukung dalam 

perancangan komik, yaitu data primer dalam bentuk 

observasi dan data sekunder yang berupa studi pustaka. 

Observasi dilakukan guna mendapat informasi terkait 

kondisi lapangan yang sedang terjadi berhubungan 

dengan perancangan komik. Observasi secara langsung 

dilakukan pada sosial media Instagram dan mengambil 

printscreen sebagai data visual, karena sosial  

 media Instagram memuat konten berupa video 

dan foto tentang sebuah kejadian atau hal tertentu yang 

memiliki pengaruh terhadap pandangan masyarakat di 

Indonesia sehingga menimbulkan sebuah perilaku 

masyarakat di sosial media. Perilaku negatif dari   
masyarakat yang berhubungan dengan cyberbullying, 

berita bohong atau hoax, dan perdebatan yang berakhir 

dengan hujatan dapat menjadi salah satu data yang dapat 

mendukung perancangan konsep cerita dalam komik 

yangmembahas dampak negatif internet bagi masyarakat 

dalam sosial media.   
Studi pustaka perlu dilakukan dalam perancangan ini guna 

mengkonfirmasi hasil interpretasi data observasi agar data 

yang didapatkan memiliki nilai kredibilitas yang dapat 

dibuktikan sesuai dengan studi yang telah dilakukan 

sebelumnya. Sehingga perancangan konsep cerita komik 

mampu menggiring pembaca untuk memahami realita 

dampak negatif internet dalam sosial media saat ini. 

Pengumpulan data studi pustaka telah dilakukan dalam 

tinjauan pustaka berupa literasi terkait konflik sosial   yang 

berhubungan dengan cyberbullying, berita bohong atau 

hoax dan, perdebatan yang berakhir dengan hujatan di 

sosial media. Data hasil observasi yang telah terkualifikasi 

akan menjadi acuan konsep perancangan atau sintesis 

konsep berupa referensi cerita dampak  negatif  sosial 
media  yang   

berhubungan  dengan  cyberbullying, berita bohong atau 

hoax, serta perdebatan yang berujung pada  hujatan 

publik agar cerita komik yang dibuat tidak hanya sekedar 

2. Berita Palsu    

 Sosial medai saat ini telah menjadi media yang sangat 

efektif bagi penyebaran informasi baik itu positif atau 

negatif. Berita negatif bahasa Inggris yang artinya adalah 

ñberita palsuò. Juliswara V. (2017) menjelaskan bahwa 

sejak Pemilihan Presiden (Pilpres) 2014 lalu, mulai 

banyak pengguna sosial media memiliki kecenderungan 

untuk membuat pesan ujaran kebencian terhadap orang 

lain atau golongan tertentu. Holmes (2011) menjelaskan  

menyebarkan informasi secara cepat. Namun, hal ini juga 

memiliki dampak negatif berupa penyebaran informasi 

negatif dan tidak benar dengan kecepatan luar biasa. Oleh 

karena itu, banyak sekali orang yang menyebarkan berita 

yang tidak dapat dipertanggungjawabkan kebenarannya 

untuk sebuah tujuan tertentu, hal ini menimbulkan 

kebisingan atau spam dalam sosial media.   

3. Perdebatan   
Perdebatan tidak terlepas dari fungsi utama sosial media.  

Menurut McQuail, funsi utama dari sosial media adalah :   
   

 a)  Informasi   

Sosial media berfungsi sebagai sarana penyebaran 

informasi yang berkaitan dengan inovasi, adaptasi, serta 

kemajuan.   

b) Korelasi   
Sosial media juga dapat memfasilitasi hal-hal yang 
berkaitan dengan penjelasan, penafsiran, komentar dari 
sebuah peristiwa dan informasi.  

c) Kesinambungan   

Mengekspresikan dan mengakui eksistensi dari sebuah  

kebudayaan serta melestarikan nilai-nilai dari   

kebudayaan tersebut.   
Sebaliknya sosial media menjadi sebuah sarana bagi hal- 
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fiktif semata melainkan memaparkan  realita dampak 

negatif sosial media yang sesungguhnya. Metode 

perancangan yang akan digunakan dalam  perancangan 

komik ini diambil dari metode produksi komik Amerika 

yang telah dimodifikasi sesuai kebutuhan perancangan 

komik. Sebagai metode ñban berjalanò yang terdapat 

dalam buku ñHow to Make Comicsò, yaitu sebuah metode 

yang membagi proses produksi komik ke dalam beberapa 

tahapan atau unit kerja yang akhirnya menghasilkan 

sebuah sistem cara atau metode (Darmawan (2012), p. 

154). Strategi desain adalah menentukan setiap langkah-

langkah yang akan dilakukan untuk mewujudkan sebuah 

target yang telah direncanakan. Jones menetapkan enam 

jenis strategi desain yaitu, Linear Strategy, Cyclic 

Strategy, Incremental Strategy, Branching   Strategy, 

Adaptive Strategy, Incremental Strategy, dan Random 

Search.  

Dalam ñPerancangan Komik Dampak Negatif Sosial 

Media yang Difasilitasi oleh Internetò ini menggunakan 

strategi desain Adaptive Strategy yaitu penentuan tahapan 

pertama dan tahapan kedua dan seterusnya ditetapkan 

atas dasar penentuan tahapan yang pertama karena alur 

cerita yang akan dibuat dalam perancangan komik ini 

tidak bersifat independent (Sarwono (2007), p. 29).   
   

Dalam ñPerancangan Komik Dampak Negatif Sosial 

Media yang Difasilitasi oleh Internetò telah ditentukan 

target segmentasi dan target capaian yang terbagi 
berdasarkan segmentasi demografis dan perilaku.   

 1.   Segmentasi Demografis   

a. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan   

b. Rentang usia  : 15-22 tahun   

c. Pendidikan:Sekolah Menengah Atas (SMA),  

Sarjana 1   
   

2. Segmentasi Perilaku  Segmentasi target 

dari perancangan ini adalah bagi mereka yang memiliki 

perilaku ketergantungan terhadap gadget baik dari segi 

fungsi gadget maupun hiburan.     

  

   

HASIL DAN PEMBAHASAN  

   

Analisis data yang digunakan dalam perancangan komik 

ini yaitu menggunakan metode analisis data kualitatif. 

Analisis data kualitatif merupakan  teknik mengolah dan 

menganalisis data secara sistematis dan teratur sehingga 

sangat mendukung dalam menyesuaikan data observasi 

dengan rumusan masalah yang telah ditentukan di awal 

proses perancangan (Sarwono, 2007). Dari data observasi 

yang telah dilakukan pada aplikasi Instagram yang 

didukung oleh studi pustaka, membuktikan bahwa kasus 

cyberbully semakin meningkat dan sering terjadi pada 

usia remaja, hal ni disebabkan oleh adanya rasa iri, 

senang menyakiti korban, memberikan komentar negatif 

pada sebuah unggahan dan lain sebagainya. Dampak 

negatif yang disebabkan oleh cyberbully tidak dapat 

diabaikan begitu saja, namun diperlukan berbagai jenis 

penanganan khusus. Dari analisis data yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa konsep perancangan 

komik ini mengangkat tema mengenai dampak  negatif  

sosial media seperti cyberbully, hoax, dan perdebatan 

yang berujung pada hujatan. Cerita  yang akan disajikan 

didalam komik menunjukkan bahwa orang yang menjadi 

pelaku penyalahgunaan sosial media secara sadar ataupun 

tidak mendapatkan akibat dari  

   
   

Gambar 3.1 Bagan Alir Perancangan  
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perbuatan buruknya (karma) secara langsung. Konsep ini  

bertujuan untuk meminimalisir dampak negatif sosial 

media yang difasilitasi oleh internet dikalangan 

masyarakat khususnya pada usia remaja berkisar antara 15 

hingga 22 tahun. Dalam perancangan komik ini, genre 

komik yang akan dipilih yaitu komik komedi karena genre 

ini sangat mudah diterima oleh berbagai kalangan 

masyarakat, dengan jenis gambar manga. Alur cerita yang 

digunakan dalam perancangan komik ini adalah alur cerita 

maju yang mengambil sebuah cuplikan kejadian kecil dari 

sekian banyak aktifitas pengguna sosial media di dunia 

maya. Dengan susunan antar chapter cerita yang 

independen atau tidak berkaitan. Hal ini bertujuan agar 

cerita yang disajikan dalam setiap chapter dapat lebih 

bervariasi dan tidak terpaku pada satu jenis permasalahan 

cerita yang dibahas terus menerus sehingga menimbulkan 

rasa bosan pada pembaca. Hasil akhir dari komik ini 
berbentuk komik cetak berukuran A5.   

  

1. Karakter   
   

  
Nama : Author   

   
Deskripsi : Seekor makhluk 

yang merepresentasikan 

pengarang dalam komik   
   

Keterangan :Seekor makhluk 

berbulu yang mirip dengan 
cute puppy atau bunny   

       

 Nama : Boss       

  

Deskripsi : Seorang mafia yang menjalankan bisnis 
penipuan dan cyberbully.   

  

Keterangan : Tepat dalam periode ini Boss mendapatkan 
pegawai yang payah.   

   

  
   

Nama : Collins   

   

Deskripsi : Korban cyberbully 

yang sudah berpengalaman.   
   

Keterangan : Wajah yang 

polos sering membuat orang 
salah menilai Collins.   

   

   
  

Nama : Coroach   

  

Deskripsi : Peliharaan Collins 

yang setia.   
   

Keterangan : Mengemban misi 

penting saat itu demi 

keselamatan majikannya.  
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Nama : Effete  

  

Deskripsi : Pegawai Boss 

periode itu. Keterangan : 

Namanya Effete karena ia 

dilahirkan pada saat 

kondisi keluarganya 

susah.   
  

  

  

  

Nama : Worldskaker   
   

Deskripsi : Seorang yang 

menyebarkan berita-berita 

panas yang belum tentu 

benar   
   

Keterangan : Ia memiliki 3 account yaitu Worldshaker, 

Cris Py, Low Coster.      
  

  

  

Nama : Hanna Morry   
   

Deskripsi : Gadis cantik 

dan memiliki pacar 

bernama Alpachino. 

Morry memiliki banyak 

pengikut di sosial 
media.  

  

Keterangan : Sering 

bertengkar, Menyukai 
binatang berbulu dan  

tidak berbulu. Setiap binatangnya memiliki akun sosial 

medinya masing ï masing 

Nama : Honey  

  

Deskripsi : Anjing 

Morry yang tidak kalah 

terkenal dari pada Hana 

Morry.   

  

Keterangan : Terkesan masih kecil dan 

imut. Sesungguhnya honey  sudah 

mulai remaja dewasa.   
   
   

  

  

  

  

  

  

  

Nama : Alpachino   
  

Deskripsi : Pacar Morry yang 

sering iri dengan hewan 
peliharaan Morry.  

  

Keterangan : Sering 

bertengkar dengan anjring, 

kura kura dan peliharaan 
Morry lainnya.   

   

  

  

    

    

2. Naskah dan Rincian Adegan    
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3. Pewarnaan Komik  

  

Warna merupakan salah satu elemen visual yang paling 

mendominasi dalam sebuah komik. Warna dapat 

memberikan representasi terhadap suasana, atau aspek ï 

aspek tertentu yang berkaitan dengan makna yang umum 

didefinisikan pada kehidupan sehari ï hari. Berikut warna 

yang digunakan dalam perancangan komik, seperti yang di 

tunjukkan pada gambar dibawah ini.  

  

 
  

Palet Warna dalam Komik  

  

4. Lettering Komik  

  

Tipografi memiliki peran yang cukup penting dalam 

memvisualisasikan dialog antar karakter yang kemudian 

dialog tersebut ditulis dalam sebuah balon kata dengan 

menggunan jenis font tertentu. Berikut adalah jenis-jenis 
font yang akan digunakan dalam perancangan komik.   

  

a. Jaws Comic Pro/Laffayete Comic Pro   

   

Font ini digunakan untuk mevisualisasikan dialog utama 

antar karakter dan beberapa visualisasi suara tertentu dalam 

komik. Berikut contoh dari font Jaws Comic  Pro/Laffayete 
Comic Pro:   

  

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 123456790  

  

b. GothamBook (Regular)  

Font ini digunakan untuk memvisualisasikan dialog atau 

tulisan yang ada pada gadget atau tampilan sosial media 

pada komik.Berikut contoh dari font GothamBook  

(Regular):   

   

    
  

  

  

 

  

  

c. Bebas Neue Regular   

  

Font ini digunakan untuk memvisualisasikan judul yang 

digunakan dalam komik. Berikut contoh dari font Bebas 

Neue Regular:   

 
  

5. Format Perancangan  

  

Format yang digunakan dalam perancangan komik adalah 

sebagai berikut:   

  

a) Media   

Å Artpaper   

Å Output hasil : Cetak   

Å Ukuran : A5   

  

b) Visual   

Å Wujud visual : Ilustrasi visual   

Å Perangkat lunak : Photoshop CS6, Adobe  

Illustrator  

Å Perangkat   keras   :   Laptop ASUS X555D, 

Wacom Intuos CTL-490.   

  

6. Hasil Komik  
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7. Media Promosi  

    

a) Poster   

   

   

b) Kaos   

    

c) X- 

Banner   

  

d) Gelas 

(mug)  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

    

    

    

    

    

    

    

    

  

    

 KESIMPULAN    
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Sosial media menjadi salah satu media komunikasi yang 

saat ini dianggap sangat mendominasi kehidupan 

manusia. Hal ini memberikan dampak positif berupa 

penyebaran informasi penting secara efektif dan efisien, 

di sisi lain sosial media juga memberikan dampak negatif 

bagi masyarakat pengguna sosial media yaitu terjadinya 

cyberbully, penyebaran berita tidak benar, perdebatan 
yang berujung pada hujatan antar pengguna sosial media.  

Dari permasalahan tersebut dibuatlah sebuah komik yang 

bertujuan untuk memberikan sebuah pandangan positif 

pada masyarakat terkait penggunaan sosial media dan 

meminimalkan dampak negatif bagi remaja rentang usia 

15 hingga 22 tahun. Komik ini dirancang dengan 

menggunakan metode penelitian kualitatif yaitu 

pengumpulan data berupa hasil observasi dan studi 

pustaka yang akhirnya menghasilkan sebuah sintesis 

konsep berupa alur cerita singkat dan memiliki jenis cerita 

komedi yang di dalamnya terdapat pesan bahwa 

penyalahgunaan sosial menimbulkan konflik sosial di 

masyarakat. Hasil perancangan ini berupa komik cetak 
berukuran A5.   
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