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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 semakimudahnya penyebaran informasi yang
penting. Sedangkan dampak negatifnya yaitu dapat
menimbulkan konflik sosial didunia maya seperti
cyberbully berita bohonghoay, dan perdebatan yang
berujung pada hujatan. Oleh karena itu, komik ini dibuat
dengan tujuanuntuk memberikan edukasi kepada
masyarakat terkait penggunaan sosial media yang baik
dan benar. Hasil dari perancangan ini berupa komik
cetak yang berjudul i Shut
cerita yaitu karakter melakukan penyalahgunaan sosial
media akan mendatkan akibat yang buruk.
Perancangan komik ini, didukung oleh media promosi
berupa xbanner, poster, kaos, gantungan kunogklet

dan gelas rug. Dalam membuat sebuah komik
diperlukan sebuah proses yang panjang, konsentrasi,
ketekunan, tenaga dan wakyang 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
orangorang yang hidup di zaman tersebut. Internet
adalah salah satu dari gembangan teknologi yang

memiliki dampak yang bersifat global, tidak hanya bagi
sekelompok orang melainkan oraogng di berbagai
negara yang menerima adanya kemajuan internet secara
langsung maupun tidak langsung akan menerima
dampak positif dan negatiflari internet tersebut.
Awalnya internet Kata kunci : Sosial medigberbully

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 informatiowhile 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
cre&tel With theaim f%revﬂjiﬂgnedu&t?oﬂtfi tﬁeopublic
related to the usefsocial 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 thdorm of xbanners, 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 noto 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, seseordagat 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 politik. Di sanping itu, hujatan dan perdebatan juga

berkontribusi dan dikenal oleh masyarakat luas, itulah
sebagian dampak positif dari imet 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 dismi terdapat sosial media dan
beberapa diantaranya adalatyberbullying hujatan,
perdebatan, dahoax Internet and American Life Project
di dapatkan informasi bahv@8% remaja (dengan rentang
usia 12 17) adalah pengguna internet terbesar yang paling
saing 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).
Adapw 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- B6 tahun yang rateata
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

TINJAUAN PUSTAKA

Komik menurut Darmawan (2012, p. 5)

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 peetahuan (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 ddebih 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 ulie 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
perlakuanleaflet dan hasil penelitiarmenunjukkan
media komik memiliki peningkatan pengetahuan tiga
kali lebih besar dibandingkan dengafteaflet
Sedangkan dalam konteks sikap media komik memiliki
potensi perubahan positif empat kali lebih besar
dibandingkan dengdeaflet Dalam hal ini komikakan
sangat membantu remaja untuk memahami pesan yang
terkandung dalam cerita komik dengan media visual.
diperhatikan yaitu unsur tampak yang terdapat dalam
komik, yaitu sebagai berikut :

1). PembatasPanel

adalah medium bercerita atau berekspresi dengan bahasaPembatas panel umumnya berbentuk kotak. Tetapi juga

gambar yang tsusun. Tersusun yang dimaksud dalam
buku ini adalahgambargambar yang tersusun ke dalam

panel yang berutan menghasilkan sebuah gerakan atau

cerita. Sedangkan pengertian komik menurut McCloud
(2001, p. 9) yaitu gambagambar serta lambanglambang
lain yang terjukstaposisi dalam urutan tertentu, untuk

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

menyampaikan informasi dan/atau mencapai tanggapan terdapat perbedaan antara ruang panel bagi gambar
estetis dari pembacanya. Pengertian ini diambil dari buku dengan ruang ruang penel bag| teks_ Perbe@aann
Mc Cl oud (200 1)Underatanding €&mic u d Hdalahfiruang panel bagi teks memiliki kait yang
yang definisinya HowpeNMd&kee | agenushjgkkan dari rRaHakalal teks tersebut muncul.

Comic® ol eh Dar mawan (2012)
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 Eisnerdalah
fikomi k sebagai faeimgpana dalama i
komik sebenarnya seperti mengotakkan tindakan atau
peristiwva poxing the actioj) tindakan dalam saat
tertentu, dipotret, dimasukkan ke dalam sebuah kotak,
disusun dengan kotak berisi saat lairdéikan tersebut
atau tindakan lain.

Dalam Darmawan (2012, p. 78alam membuat sebuah
komik terdapat sebuah unsumsur yang perlu untuk

bahway 7KiQ fah KifekBEaPhbks dafarh komik
juga dapat merepresentasikan emosi dari kondisi yang
ingin dibuat. Teks tidak hanya memiliki peran sebagai
media untuk menyampaikan katakata, tetapi juga dapat
meni?qi %ebuth simbol dalam cerita agar lebih dramatis.
un, representasi dari bunyi dan suara berhubungan
dengan budaya lokal dan bahasa masingmasing daerah.
4). Karakter
Darmawan (2012, p. 99) mergskan bahwa dalam
membuat sebuah karakter yang terpenting adalah mudah
di kenali, mudah untuk diingat, dan memiliki makna
dalam sebuah cerita. Seperti contoh karagtgrer hero
yang memiliki ciri khasatau atribut yang sangat melekat
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pada karakter hinggarang 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 anakak. 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

5). Cerita
Cerita adalah rangkaian kejadian atau ablperistiwa
yang disampaikan dengan menarik.
Sebuah cerita dapat disebut sebagai cerita jika dapat
membawa pembaca untuk memasuki dunia dalam
cerita tersebut. Untuk sampai ke dalam cestarg)
tersebut, diperlukan sebuah pengantiorftelling.
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),
settirg latar tempat dan waktu, tokoh atau karakter dan

kehidupan nyata maka gaya gambar yang dihasilkan
cenderungserupa dengan aslinya.

c). Gaya Ekspresif
Gaya ekspresif ini sering digunakan dalam ceréata
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 lucdan menarik, gaya gambar kartun
juga lebih mudah dalam menyampaikan informasi secara
jelas kepada pembacanya. Gaya kartun juga sering
digunakan dalam kritik sosial di masyarakat

narator ini adalah karakter yang dibuat untuk
menceritakan dan menyampaikan cerita tokoh utama.
Yang ketiga adalah narator orang ketiga terlibat, mirip
dengan narator orangtiga fokus hamun perbedaannya
adalah narator orang ketiga terlibat ikut termasuk dalam
cerita inti dari karakter utama.

c¢). Narator Orang KeduaNarator 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 terdapsebuah latar atau

ketegangan. Sedangkan dalam retorika terdapat bahasa
tekstual dan retorika visual (sebuah seni penyampaian
cerita yang bersifat menggiring atau membawa dalam
bentuk visual).

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 McClau (2007, p. 37)entang
membuat sebuah komik terdapat beberapa hal yang
menjadi prinsip utama yaitu:

a). Narator Orang Pertamalarator orang 1
pertama adalah tokoh utama itu sendiri yang akan
mengantarkan orang menuju jalan ceritanya.

b). Narator Orang Ketiga Terdapat beberapa

Dalam narator terbagi ke dath beberapa jenis, yaitu:

Pilihan Momen
Pemilihan momen ini bertujuan untuk menghubungkan
titik menentukan momen yang penting dan membuang
jenis yang _tidak penting.l Media ygrdigunfakgn dalar.n. .
narator orang ketiga, yang pertama adalah narator orang pemilihan momen ini adalah enam jenis transisi yaitu:
ketiga serba tahu, yaitu sebuah narator sebenarnya adalah
pengarang sendiri yang bercerita dengan menggunakan
teks yang disusun ke dalam sebuah kotak tekstexau
boxdalam sebuah panel. Yang kedigalah narator orang X
ketiga fokus, berbeda dengan pertama narator orang menambah efek ketegangan dalam komik.
ketiga fokus memiliki pengetahuan dalam mengantarkan D). Aksi ke aksi _
pembaca ke dalam sebuah cerita inti karena yang diangkatP'insip aksi ke aksi berisi tentang sebuah objek dalam
menjadi karakter adalah orang ketiga yang juga ikut komik yang tersusun kedalam rangkaian aksi atau
menjadi pemeran dalacerita yang mengamati tokoh pergerakan. Prinsip ini sangat diperlukan karena
utama dalam cerita yang sebenarnya dengan kata lain keefisiensiannya dalam menggerakkan plot dan menjaga
alur cerita agar tetap terjalin.

a).Momen ke momerMomen ke momen
adalah sebuah prinsip yang menunjukkan sebuah aksi
pergerakan atau perpindahan secara detail yang
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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 l&asi
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 aspelidalah 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
Prinsp 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 hars 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
menberikan 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
ketinggan. Di samping itu juga terdapastablishing shot
yaitu gabungan dua panel memanjang yang umumnya
terdapat dalam awal cerita bersudut pandang sejajar mata
ataueye levelMenentukan sudut pandang juga perlu
memperhatikan jarak, tinggi, keseimbangan asert
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 péihan citra
adalah menyampaikan informasi
sejelasjelasnya apapun bentuk citranya. Hal ini
berkaitan dengan kesepadanan, kekhususan,
ekspresi bahasa tubuh dan dunia alami. Teknik
teknik stilasi yaitu menggunakatyleilustrasi
yang berbeda tanpa memperkan 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 adlah 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.
Pamilihan 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 jenjenis komik beserta
penjelasannya menurut ParR.M (2009) :

a). Komik Heroic
Komik heroic pada umumnya bersifat fiksi atau tidak
nyata, jarang yang ada cerftaroicyang 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. Cidirinya adalah
tokoh utama yang memiliki kekuatauper, 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 chdiri 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 deng@ump scarelsi cerita pada
umumnya berdasar certia yang pernah di alami oleh
pengarangnya daada juga yang hanya cerita fiktif
biasa.

¢). Komik Detektif
Komik ini mengangkat kisah kas#ssus kriminal
dan menarik pembacanya untuk ikut berada dalam
sudut pandang tokoh utamanya. Beberapa pembaca
menyukai cerita detektif karena melibatkan kagdan
pemikiran yang kompleks menghasilkan sebuah
pemecahan masalah yang membuat pembaca terbebas
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dari rasa penasarannya. Tetapi ada juga yang alur keagamaan, menyampaikan nifélai yang terkandung

ceritanya dibuat bersambung membuat pembacanya

semakin penasaran dan menimbulkan sebuah

pertanyaan dalamelmak pembacanya.

d). Komik Religi memiliki gaya yang lebih realistis

Komik ini mengangkat tema dengan suasana keagamaan, isi
ceritanya mengandung moral kebaikan dan kebenaran, 2 Komik E
melibatkan tokohtokoh berpengaruh dalsefarah - Komik Gaya Eropa

. . Komik gaya Eropa memiliki gaya yang lebih
dalam suatu ajaran tertentu dalam bentuk cerita bergamk.’ardisederhanakan dan lebih menyerupai gambaran kartun. Hal

Komik i_ni memilil_<i _tuj_uan agar pembaca Iebih mgmaham| ini dimulai dari tahun 180@n oleh Rodolphe Topffer

dan lebih meyakini ajaran agamanya sehmgga “T“b.“' seorang illustrator satiris yang menyatukan kartun dengan
dorongan dalam h.at' pe.mbac"’? untuk menghidupi ajaran panel pembatas (McCloud 2001, p. 17). Gaya gambar yang
agamanya melalui media komik. dihasilkan dari Eropa memiliki ciri khas postur yang mirip

e) Komik Pendidikan d . . : .
engan bentuk manusia aslinya dengaralvgang lebih
Komik ini memuat isi cerita tentang sebuah pemahaman 9 y ¢ Ny

. . . S sederhana.
tentang keilmuan. Tujuan dari dibuatnya komik ini adalah
memudahkan pembaca untuk memahami tentang sebuah
teori atau ilmu pengetahuan. Umumnya komik ini di 3. Komik Gaya Jepangsaya ilustrasi
konsumsi oleh kaumsiva, mahasiswa dan dewaGanre ~ komik yang dimunculkan di Jepang umumnya dikenal
komik pendidikan ini yang akan digunakan dalam dengan Manga ini sangat berbeda dengan komik Amerika
Perancangan Komik Dampak Negatif Sosial Mediayang d@n Eropa. Arti kata fiMangao ¢

(2017) adal ah qikuisdaldmdbahgsang h al
wepang. Circiri gaya visual yang dibuat oleh Jepang
adalah mata yang diperbesar bentuk tubuh yang realistis

Difasilitasi oleh Internet karena isi dari perancangan ini
lebih terfokus pada penyampaian moral terkait penggunaa

sosial melia yang baik dan benar. namun sedikit lebih sederhana karena tidak terlalu

f). Komik Olahraga .
Komik ini mengangkat tema olahraga yang biasanya adalaﬁnenunjukkan tekstur otot pada karakter.

olahraga permainan. Komik ini menceritakan tentang sebu . . o
gap g %aya visual yang akan digurakh dal am f#APer an

omik Dampak Negatif Sosial Media yang Difasilitasi oleh

I nterneto adalah gaya visual
Romik Jepang, karena dijelaskan dalam Saniyah A. (2011)
bahwa data remaja dan armkak yang tertarik kepada
komik gayalepang adalah 81%, komik gaya Amerika 18%,

) ) ) ) dan sisanya adalah komik gaya Eropa dan Indonesia.
Gaya visual atau gaya ilustrasi menurut Witabora (2012) Kenyataan yang terjadi di Indonesia adalah sareék lebih
adalah Sebuah kal’akteristik atau Cil’i khaS dari kal’ya iIUStra%rtarik kom|k gaya Jepang dibandingkan dengan k0m|k
seseorang yang juga akan menentukan ciri khas tersebut Amerika, Eropa, dan Indonesia. Hal tersebut dikakan
tergolong ke dalam aliran tertentu. Hal ini menyebabkan  komik gaya Jepang memiliki kelebihan dalam
orang di negara tertentmemiliki ciri khasnya masing menggambarkan alur cerita dan tokoh karakter yang cukup
masing seperti yang dijelaskan dalam Yonkie dan Nugrohoakrab dengan kehidupan seHaaii.

(2017) yaitu:

prestasi kelompok dan cabang olahraga tertentu. Di sampi
itu komik ini juga menggambarkankigk dan keterampilan
yang digunakan dalam suatu permainan olahraga. Tentuny
dengan modifikasi dari kreatifitas komikus menyebabkan
komik menjadi lebih menarik.

Di era baru ini perkembangan sosial media yang difasilitasi

1. Komik Gaya AmerikaAndrew Loomis oleh internet semakin pesat, hal ini disebabkah berbagai
(1947) ilutrator asal Amerika Serikat menyatakan The manfaat dan kemudahan yang telah_dirasakan oleh berbagai
Form Principle sebagai hal yang mendasar dalam kalanga_n masyar.akat sepgrtl sema.kln mudfihnya dalam
membuat sebuah ilustrasi. Prinsip yang ditekankan olen ~ mencari berbagai sumber informasi yang di perlukan,
Loomis adalah bentuk objek, relasi objek dengan berinteraksi dengan berbagealangan, mudah dalam
pencahayaan, struktur, tekstur, serta hubungan dengan ~ Perkomunikasi baik antar kota opaun antar negara,
lingkungan sekarnya. Prinsip yang sangdetail dan memudahkan untuk publlkaS|_ suatu karya, mengembangkan
kompleks menyebabkan karya ilustrasi dari Amerika bisnis, dan masih banyak lagi (Mao, 2014).

carding, perjudian sertayber crime Cybercrimeini
Dalam Rahmania A. (2010) memaparkan dampak negatif  terbagi lagi ke dalarbeberapa jenidampak negatif, yaitu :
penggunaan internet seperti pornografi, kekejaman dan

kesadisan yang diunggah ke dalam situs internet, penipuan, 1. Cyberbullying
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2. Cyberbullyingadalah suatu
kegiatan yang dilakukan oleh pelaku
untukmempermalukan atau melecehkan korban dengan
mengunggah suatu video atau gambar maupun mengirim
suatu pesan yang bersifat mengancam atau raetagg
melalui sosial media dan dilakukan secara berulang
ulang oleh pelaku.
Perilakucyberbullyingsangat beragam seperti
mengunggah sebuah foto atau video yang mempermalukan,
menghina, dan meneror korban. Selain itu mengirim pesan &
singkat melalui jejang sosial milik korban. Motif pelaku
melakukarcyberbullyingterhadap korban biasanya sekedar
iseng, bercanda, mencaari perhatian, ungkapan
kemarahan, keinginan untuk membalas dendam, dan masih b)
banyak lagiCyberbullyingjuga dapat diartikan sebagai
tindak kekerasan dunia maya, kekerasan ini dianggap lebih
menyakitkan dibandingkadengan kekerasan secara fisik.
Hal ini disebabkan karena korbayberbullyingmegalami
tingkatdepresi yang lebih tinggi selain itu bisa berdampak
pada tindakan yang melewagtas yaitu bunuh diri.

h) Exclusion : secara sengaja dakejam
mengeluarkan seseorang dari sebuahp g
online

Adapun metodeyberbullyingmenurut Rahayu (2012),
yaitu :

Direct attacks: pengiriman melalui pesan
singkat yang dikirimkan langsung pada orang
yang dituju

Posted and public attacksnelakukan tindak

bully dengancara memposting  atau
menyebarkan sebuah informasi baik berupa foto
maupun video di sosial media yang bertujuan
untuk mempermalukan seorang korban.

Cyberbullying by proxy tindakanmempengaruhi orang

lain untuk membantu meioully korban.

Jenisjenis tindakarcyberbullyingmenurut Rifauddin
(2016) sangat beragam seperti:

a) Flaming : pelaku mengirimkanchat
(pesan singkat) dengan ungkapan kemarahan
dan frontal.

b) Harassement : pelaku mengirimkan
sebuah pesan singkat yang Dbersifat
mengganggu  dan  dilakukan  secara
berulangulang.

C) Cyberstalking: mencemarkamama baik
dan mengganggu seseorang secara intensif
yang berakibat korban menjadi merasa takut.

d) Denigration : mencerarkan nama baik
degan mengumbar keburukan seseorang
melalui sosial media dengan maksud merusak
reputasi seseorang.

€) Impersonation : berpurapura menjadi
orang lain (meniru akun orang lain) dan
memposting hahal yang kurang baik.

f) Outing: menyebakan rahasiarang lain,
seperti mengunggah foto ataupun video yang
bersifat rahasia atau privasi.

g) Trickery : menipu orang lainagar
mendapatkan foto pribadi orang tersebut.



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
iberita palsudo. Juliswara
sejak Pemilihan Presiden (Pilpy&014 lalu, mulai
banyak pengguna sosial media memiliki kecenderungan
untuk membuat pesan ujaran kebencian terhadap orang
lain atau golongan tertentu. Holmes (2011) menjelaskan
3. Perdebatan
Perdebatan tidak terlepas dari fungsi utama sosial media.
Menurut McQuiail, funsi utama dari sosial media adalah :

a) Informasi
Sosial media berfungsi sebagai sarana penyebaran
informasi yang berkaitan dengan inovasi, adaptasi, serta
kemajuan.

bahwa sosial media memiliki kelebihan dalam

d) Hiburan
Sosial media juga berfungsi sebagai media hiburan, untuk
mengalihkan perhatian dari ketegangan sosial.

€)  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 kelompokeetulah 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 metodegdiian

kualitatif, yaitu sebuah metode penelitian yang dilakukan
dengan maksud memahami sebuah kejadian atau
fenomena yang berkaitan dengan objek penelitian yang
kemudian dideskripsikan dalam bentuk kkida.

(Moleong (2005), p. 40). Pada metode kudfiiat
dibutuhkan bebrapa data yang mendukung dalam
perancangan komik, yaitu data primer dalam bentuk
observasi dan data sekunder yang berupa studi pustaka.
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menyebarkan informasi secara cepat. Namun, hal ini
memiliki dampak negétberupa penyebaran informasi
negatif dan tidak benar dengan kecepatan luar biasa

\karena itu, banyak sekali orang yang menyebarkan b

yang tidak dapat dipertanggungjawabkan kebenarani
untuk sebuah tujuan tertentu, hal ini menimbulkan
kebisingan atauspamdalam sosial media.

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

C)  Kesinambungan
Mengekspresikan dan mengakui eksistensi dari sebu
kebudayaan serta melestarikan rildai dari
kebudayaan tersebut.
Sebaliknya sosial media menjadi sebuah sarana bag

Observasi dilakukan guna mendapat informasi terkait
kondisi lapangan yang sedang terjadi berhubnnga
dengan perancangan komik. Observasi secara langsung
dilakukan pada sosial media Instagram dan mengambil
printscreensebagai 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 denggrerbullying
berita bohong atalioax dan perdebatan yang berakhir
den@n 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 ietrpretasi 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 negdftiinternet dalam sosial media saat ini.
Pengumpulan data studi pustaka telah dilakukan dalam
tinjauan pustaka berupa literasi terkait konflik sosiahg
berhubungan dengacyberbullying berita bohong atau
hoax dan, perdebatan yang berakldiengan hujan 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 dengatyberbullying berita bohong atau
hoax serta prdebatan yang berujung pada hujatan
publik agar cerita komik yang dibuat tidak hanya sekedar
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fiktif semata melainkan memaparkaealita 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
komi k. Sebagai metode fAban
dal am Howtk MakdiComics, Yy ai t u
yang membagi proses produksi komik ke dalam beberapa
taham@n 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 menetapleam en
jenis strategi desain yaitlinear Strategy, Cyclic

Strategy, Incremental Strateggranching Strategy,
Adaptive Strategy, Incremental Strategy, tRamdom

Search

Dal am APerancangan
Medi a yang
strategi desaiAdaptive Strategyaitu penentuatahapan
pertama dan tahapan kedua dan seterusnya ditetapkan
atas dasar penentuan tahapan yang pertama karena alur
cerita yang akan dibuat dalam perancangan komik ini
tidak bersifaindepen@nt(Sarwono (2007), p. 29).

Ko mi k

Dalam fAPerancangan Ko mi k
Media vyang Difasilitasi ol
target segmentasi dan target capaian yang terbagi
berdasarkan segmentasi demografis dan perilaku.

1. Segmentasi Demografis
a. Jenis kelamin : Lakiaki dan perempuan
b. Rentang usia : 182 tahun
C. Pendidikan:Sekolah Menengah Atas (SMA),

Sarjana 1

2. Segmentasi Perilak®egmentasi target
dari perancangan ini adalah bagi mereka yang memiliki
perilaku ketergantungan terhadap gadget baik dari segi
fungsigadgetmaupun hiburan.

Dampak
Di f a sinirhengganakan ol e h

Dampak

Email : fakultas.sains.teknologi@machung.ac.id

yang telah dilakukan pada aplikasi Instagram yang
didukung oleh studi pustaka, membuktikan bahwa kasus
cyberbullysemakin meningkatansering terjadi pada

usia remaja, hal ni disebabkan oleh adanya rasa iri,
senang menyakiti korban, memberikan komentar negatif
pade sepuahl uaggaian yam reig sebagainyaaQmagak

s e b wnegatif yang tiselthkkan oleliberbullytidak dapat

diabaikan begitu sajaamun diperlukan berbagai jenis
penanganan khusus. Dari analisis data yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa konsep perancangan
komik ini mengangkat tema mengenai dampegatif

sosial media sepemtiyberbully hoax dan perdebatan

yang berujung p#a hujatan. Ceritayang akan disajikan
didalam komik menunjukkan bahwa orang yang menjadi
pelaku penyalahgunaan sosial media secara sadar ataupun
tidak mendapatkan akibat dari
Negatif Sosi al
I nterneto

Sosi al
tel ah

Negatif

e h Il nterneto

Gambar 3.1 Bagan Alir Perancangan

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 menyesuaitaia observasi
dengan rumusan masalah yang telah ditentukan di awal
proses perancangan (Sarwono, 2007). Dari data observasi

8
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Pengumpulan

Data K

tahap 1

Observan: Studi Pustaka
Samtesss
Konsep

Keputusan

tabap 2
Naskah

tabap 3

Sronydoard

Peanintaan 11 secara digtal Pemuntaan cover secara dipital

Pewarnaan
atau painring
w

Pewarnaan atau
painting cover

Pemberan Pemberian teks
toks atau atau lenteving
letterimg 101 cover

Dicetak menjadi komik
strip

perbuatan burukny&#érma secara langsung. Konsep ini Nama : Boss

bertujuan untuk memimalisir dampak negatif sosial

media yang difasilitasi oleh internet dikalangan peskripsi : Seorang mafia yang menjalankan bisnis
masyarakat khususnya pada usia remaja berkisar antara 15penipuan daeyberbully.

hingga 22 tahun. Dalam perancangan komik drinre
komik yang akan dipilih yaitu komik komedi karegenre

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 medidutiia
maya. Dengan susunan antahapter cerita yang
independen atau tidak berkaitan. Hal ini bertujuan agar
cerita yang disajikan dalam setiapapter dapat lebih
bervariasi dan tidak terpaku pada satu jenis permasalahan
cerita yang dibahas terus menesakingga menimbulkan
rasa bosan pada pembaca. Hasil akhir dari komik ini
berbentuk komik cetak berukuran A5.

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

Nama : Collins

Deskripsi : Korbarcyberbully
yang sudah berpengalaman.

Keterangan : Wajah yang
polos sering membuat orang
salah menilai Collins.

1. Karakter

Nama : Author Nama : Coroach
Deskripsi : Seekor makhluk Deskripsi : Peliharaan Collins
yang merepresentasikan yang setia.

pengarang dalam komik

W} Keterangan Mengemban misi

penting saat itu demi
keselamatan majikannya.

Keterangan :Seekanakhluk
berbulu yang mirip dengan
cute puppyataubunny




Jurnal limiah SAINSBERTEK Vol. 1 No. 2DKV, September 2020 Email : fakultas.sains.teknologi@machung.ac.id

Keterangan : la memiliki 3 account yaitu Worldshaker,
Nama : Effete Cris Py, Low Coster.

Deskripsi : Pegawai Boss
periode itu. Keterangan :
Namanya Effete karena ia Nama : Hanna Morry
dilahirkan pada saat .
kondisi keluarganya
susah.

Deskripsi : Gadis cantik
dan memiliki pacar
bernama  Alpachino.
Morry memiliki banyak
pengikut di  sosial
media.

Nama : Worldskaker )
Keterangan : Sering

bertengkar, Menyukai

Deskripsi : Seorang yang
menyebarkan beritberita
panas yang belum tentu

benar

binatang berbulu dan
tidak berbulu. Setiap binatangnya memiliki akun sosial
medinya masing masing

Nama : Honey

Deskripsi : Anjing

Morry yang tidak kalah
terkenal dari pada Hana
Morry.

Keterangan : Terkesan masih kecil dan
imut. Sesungguhnya honesudah
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

10
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[Fo | Tocis Adegan pada Remsk |
LT
TI (% 1 Panal 1-3]
elus
Disiog -

Author - “Fal necoosrr™ ! Alea bakal alizs bt sebagat “dsshor”.
Tekadang bisa iy suma cuw pugyy kadang duwy mika-suka
kalians bt dar: sl vang muns Kavens dadop tidak sesus ekcypeltas
Bt Yabh kot lsicdcan a3’ Kawns, wrkadang #0v sesusi dan

seradang juga ndak
Wakts - TPaitiva Pumbdass |
Tempat - Varsiom  Asthor

T [ %me T Pl 3]

P T g e T Ty T

Auhor | “Tedaass . Secrmp skum camik dari daria maya)

Ugghds! Koo "™
Wakts - “Pembakaar
Tompat - Farsion - Author

T3 [ %ene T Pazel 3-3|
Author Deran) 3 kepadd pad penbacs dan Temas judd
Dialog -

Author : “Punasuran™
Wk - Peitiwa . Pembakass |
Tempet - Vmsiowr Author

T | Chaparr |- Fsarn ]

I [ %1 Panel Y|
IW.IP
Tiaiog -

Bows - “Mana data orang yang skan ota bl T
Toope Fomg e Bov | Kmmow Bowm |

37 | X 3 Panal 3-3
Anik Gl memberian det Oiang yaag AR memjedi GEpe
pemerasan
Dislog
Anak Buak : “Stap Bows!!" Ini dstanya’™

T3 | Xewe ¥ Pasel 8.7

T4 | Seene & Panel §-9
copE Y=g
mmadisn Bows maemjadi kecens.
Tiaiog -

Ansk “Bush - Aash!! Naaf Boss bukan yang ind. Ebahebabe ™
Bom - “Hab! Sial' Udah terlayer sesang!’ (Piker Boss).

Bom | K Seyor-seres’ N
I3 | Scene - 3 Panel - 10- 11

Anak buah meluncuwkan akumya untuk mem-bull) tarpet dan
disambut badk oleh sang target.

Dualog :
Anak Buah : “Selamat Malam . Kamu dani pibak yang berwayib
ingn melaporkan babwa salab satu bewas pelbaraas anda lepas &

jolan.. "
Waktu - Sore han Peustiwa  Pem-bully-an damula
T 2 kantor anak
g Karakter | Anak buah dan target
buak

26 | Scome: 6 Pazel 1 12-14
Ansk bush merasakan keanehan sedang tenadi yasu tiba-tba

kecoak perlabas bermusculn das semakin lama jumlshays
semakin banyak Target memberikan permtab kepada para kecoak
ustuk menyerang balik sang pem-bully

Daalog

Anak Buak - “Tolong ya, pet kamu i bias di kondisikan ngga v ™
Jyik o™

Collins : “Hmmmm. ... Hehebemmmm .~

Collins - “Kalian sudab tabu tugas kaliaa™

Collins - “Mmmmen .. Ngga masalah nant: kan pulang senduri kalas
udab capek "

Coroach : “Roger that Su'™

Paristiwa . Sesangan balk dan
target

Waktu - Sore han

Tempat : Ruang kantor anak
Karakter : Anak bush dan target

buab, dan kamar target

27 | Seome:? Pamel - 15-1
Tebub amak buabh semakm dipenuh: oleh kecosk dan gagal
melakukan pem-bully-an.
Daalog :

Anak Buak - “Wooooouii!!! 500 ribu aja bukan 500 ekor *

Waktu - Sore ban | Penstiwa - Gagal mem-bully

Tempat : Ruang kamtor anak
bk

Chapter 2 - Admin Fake Accownt

31 | Seeme -1 Panel 2.3

Seccang admun foke occownt merasa boran dam vepi dengan keadaas
sosial media yang ada.

Dialog -

Worldshaker - “Sosmed sepi cuy! Enalonya ngapain ya™
Worldsbaker = “Ow mau mesgponcang dusia mecen’ Kita
*"

Takte  Jam: sosial medha sept | Peristiwa . Kebosanan

11

Tempat | Ruzmab adman Karakter | Admun fake acoount

32 [ Seame:2 Pasel 4.5
Bernt yang digenakan untek skan souial media.
Dualog

Soual mwedia WoeldShaker - “Jangan makas mée instan dan nunass
boba drink bersamaan dapat mencabut myawa anda!!! Waspada!!!™
dengas cqption “Awas! Mica tidak L dan bamba' Sekarang ads
micin yang dbuat dan serbuk bamster' Sobo sast i jugpa
mesggunakan baban ustetis yaity slkos yang tdak berstanda'!
Dapat menyebablan pesyumbatan asss’ Waspada''!™

Tkt - Jam sosial media sept | Peristiwa - Postng hoax

Tempat  Rumah adoan Karakter - Adman foke arcount
33 [ Scome - 5 Pasel €

Admm berharap warga soual media terpancing dengas hoay yang

talah di poirag

Dralog W orldukaker Bentar lag) par ! Yk kepom accouns

lota !

Wh'l-nnl.hm Penitiwa - Posting hoar

Tempat : Rumah adman Razakter - Adman foke acoount
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4

Seene 4 l Panel - 7§

Satu minggu setalab posting tidak ada secrangpun yang
admn kemudian mencan cara ustuk meramakan.

Dualog :

Worldsbaker - Udah seminggu lob . (") Kok sepi-seps 2j2 ya’
Masak ga laku”

Worldshaker : Olkay! Kita oiger pakai account fabe lunzya bia

makan panasassssss!!!
Waktu © Jam sosial media
ramai

Tempat - Rusah admn Karakter - Adma foke account

38

Seene S Panel 5-10]

Adms menggusakas fobe accown: untek kembali meramaikan
sonal media

Daalog

Cris Py - “Hah"! Serbuk hamster™! Omaigar!!!" dan “Awjay! Silikon
dpake

Low Coster - “Tepung basyak bro. ™

Woeldshak “Mwakahaka!!! Dania b .

Wakte - Jam sonal meda )

- Perstiwa - Perjuangan admin

Karakter - Admn foke account

Tempat - Rumah admn

36 | Sceme 6 l Pasel: 11-12
Admm merasa lelab dan perg: untuk memram segelas ax
Bah.

Worldskaker © “Giak! Sampa Gw temprovokasi sesdini
Hoamm -~ Haus'!'™
Worldshaker : “Minum duls sambil mesusggu hasd!™

Waktu - Sore han Perstrwa  Admas yang Lelah

Tempat - Rumah aduun Karakter - Admun foke account

Sceme - 7 Pasel 13- 16

Terdapat sebust potifikas:, admun fake occowns merasa senang
akharmya ada orang yang terpancing. ternyata crang tersebut adalab
ademun sossal media yang ash Mereka saling berdebat dan akharsya
posting dibapur

M
Worldshaker - “Akharmyaaza’ Ada yang bales setelah sekian lama
beruang ”

Perutiwa - Admmn temanghap
Waktu - Sore kan

basak

Tempat - Rumah admn Karakter - Admun foke account

T | Chapter 5 - Shue Up’

41

Sceme - | l Panel - 2

Perkenalan karakter perempuan vang cantik das memilik bam ak
JSovez di sossal

Dualog

Naras - "I dia “Hassma Momry™ i kecil wou, yang kwang
terkesal "

Nazasi - “Tapi jangas salah'™

Narass - “Follower-uya brococco!!! Tradeszz: "™

Waktu - lm“&—

Tempat - - lml—ﬂ-y

12

42 [ Seene:2 l Panel - 3
Postingan foto di accouns Honey yang didukung dangan caprion
Dualog : -

Waktu - - Perustiwa : Posting foto
Tempat : Sosial media Karakter - Hanza Moty
43 | Sceme 3 Panel :4-%

Fanma Morry berbicars kepads amingeya (Honey) dan Honey |
merespon

Dulog :
Hanna Morty . “Benarkan Honey™

Honey Wl wullf (hB ophab UgghhBR'T |

Waktu - S2a¢ bersantas Perstiva - Berkancang

Karskter - Hamma Momy dan

T - Kamar Hanma
empat Morry

44

Seene -4 Pacel - 6

Alpackino (pacar Hanma Morry) malisat postmgan tnebut dan
merasa kesal sbangga untuk tngan
tersebut mengpunakan accowns keduanys | topa mesgetabs ity
adalab postingan Hanna Moery sendini pada accouns asyingnya.

Dralog :
Alpachiso © “Baru kali ini liat anging mas sosial media . bisa

bales ga i anjing. "
Wakts : Sore ban Pearistiwa - Perbedaan pendapat
Tempat - Ca% Karakter : Alpachine

45 | Scome S Paoel:7-8§

Perdebatan pada koloms komentar Honey tenjadi, dan Hamma Morry
marass kesal dengas ovang yasg mengomentan postingan tersebut

Dialog
Hazsma Morry - “Apaan uh!' Namanya jugs pet kesayangan! Rese
banget! Keliatan jomblonya™

Waktu - Sore han Parutiwa : Perdebatans dan emon
T-d:l-:ﬂ-ﬂhuy
dan soual media Homey

46

Sceme - 6 l Panal - 9

Alpachino memyadi kesal karena tanggapan dalam komentar tdak
vesuas dengan yang 12 harapkas

Dualog :

Alpachino Ay Yang beluar pemiliknya’ Memang pesibik
lebih galak dars w ayung. .

Wakts - Sore han lm:?-id-h-u

Tempat . Coff &an sesual
Karakter . Alpachine
47 | Seeme 7 Panel (1115

Terjadh partengharas Hansa Morry dan Alpachiso & Cafe.

Duasy

Alpachmo “Mor, kemarin sk ketermu | accown. Anjing yang
pamya  wyolot pake panggl panggil indukaya laps. Rese banget!”
Hasma Morry * “Hmmmmm "

Hasna Moery - “Kemarm aku jugs ketema accowns salan. Kaya g2
permak puzys pet lecs. Apalap pusys pacar’™

Alpachino - “Hmmmm. "~

Alpachino  © “Pmgn aku ambil apmpmya tws aku plester
bab ! Ak doet aku tutup ! Biar ngga bua
mam sosmed lagi' Apalagi Tuktuk-an' Goyang-goyang ga jela
wal'! Habs mu aku balesis pake katakata yang palng

menyalotan'™

Hazna Moery - “Jadi s kame Chinooooo!"! Mau mati kassu'!'"
Karakter = Mamsa Morry das

T $

wmpat - Cqfé
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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, atauiaspek
aspek tertentu yang berkaitan dengan makna yang umum
didefinisikan @da kehidupan sehdrihari. Berikut warna
yang digunakan dalam perancangan komik, seperti yang di
tunjukkan pada gambar dibawah ini.

PQRSTUVWXYZ

abcdefghliklmnopa

Frstuvwxyz
1234567890

C. Bebas Neue Regular

Font ini digunakan untuk memvisualisasikan judul yang
digunakan dalam komik. Berikut contoh dari f@ebas
Neue Regular

BT e EELE e L N ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 1234567890

#25180¢

5. Format Perancangan

Format yang digunakan dalam perancangan komik adalah
sebagai berikut:

RS G54 BS54 R248 Giw B R\ GW &7
£363636 #fac7dd 071249

a) Media

Palet Warna dalam Komik

4. LetteringKomik

A Artpaper
A Outputhasil : Cetak
A Ukuran : A5

b) Visual

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 jgeiss
fontyang akan digunakan dalgmerancagan 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 fontaws ComicPro/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 fo@othamBook
(Regular):

ABCDEFGHIJKLMNO

13

A Wuijud visual : llustrasi visual
A Perangkat lunak : Photoshop CS6, Adobe

Illustrator

A Perangkat keras : Laptop ASUS X555D,

Wacom Intuos CT490.

6. Hasil Komik

” oo v

sirpownt | &
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7. Media Promosi

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 tidakenar, perdebatan
yang berujung pada hujatan antar pengguna sosial media.
Dari permasalahan tersebut dibah sebuah komik yang
bertujuan untuk memberikan sebuah pandangan positif
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