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ABSTRAK

Komik Digital ini mengangkat tema yang akrab dengan kalangan remaja yang menceritakan kehidupan sehari-hari
remaja dalam penggunaan sosial media dalam kehidupan mereka. Melalui penyampaian yang menarik dan penggambaran
yang cocok untuk remaja, diharapkan mampu menyadarkan remaja untuk lebih mampu memilah penggunaan sosial media
sehingga mengurangi kemungkinan terjadinya hal-hal negatif yang disebabkan oleh penggunaan sosial media menyimpang.
Komik Digital ini juga mampu bisa menjadi cerminan remaja jaman sekarang pada penggunaan sosial media
Kata Kunci: Komik, Digital, Remaja, Sosial Media

ABSTRACT

Title: Digital Comic About The Negative Influence of Social Media for Female Teenagers In Surabaya

This Digital comic is telling about the daily life of teenagers as the users of social media in their lives. Through the
interesting stories and illustrations that suitable for female teenagers, it is expected to make the teenagers to be aware of the
use of social media so as to reduce the possibility of negative aspects that caused from the use of social media. This digital
comic is also to be a reflection of today’s teenagers on the use of social media.
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PENDAHULUAN

Seiring berkembangnya zaman, kemajuan teknologi
semakin pesat. Media cetak sudah mulai ditinggalkan dan
beralih ke media online. Hampir setiap orang memiliki
smartphone. Salah satu jenis media online yang sedang menjadi
tren saat ini adalah media sosial. Di era modern ini manusia
dipermudah dalam melakukan berbagai macam hal. Salah satu
kemudahan yang diciptakan adalah berinteraksi melalui internet.
Semakin berkembangnya internet menimbulkan pola interaksi
yang dapat dilakukan tanpa harus berada dalam ruang dan waktu
yang bersamaan. Berdasarkan Anthony Giddens, dengan adanya
modernitas hubungan ruang dan waktu terputus yang kemudia
menjadi ruang yang perlahan-lahan terpisah dari tempat. (Ritzer,
J.Gooman, 2008. Hlm. 617)

Perancangan ini mengungkapkan bagaimana
preferensi masyarakat Surabaya dalam menggunakan media
sosial. Masyarakat di kota Surabaya, salah satu kota termaju di

Indonesia dan media sosial sudah menjadi hal yang tidak
terlepaskan terutama kalangan remaja.
Sosial media adalah satu set baru komunikasi dan alat kolaborasi
yang memungkinkan banyak jenis interaksi yang sebelumnya
tidak tersedia untuk orang biasa (Chris Brogan, 2010:11)
Kecanggihan dari sosial media membuat hubungan dengan
kerabat atau teman yang jauh namun tanpa disadari ini membuat
candu pada remaja dan membuat remaja lupa bagaimana cara
bertoleransi pada lingkungan dan orang-orang di sekitar. Media
sosial telah menggeser nilai sosial sesama manusia.
Remaja sendiri adalah Peralihan dari masa anak dengan masa
dewasa yang mengalami perkembangan semua aspek/fungsi
untuk memasuki masa dewasa (Sri Rumini & Siti Sundari,
2004:53)

Sosial media tentu sangat membawa peran yang
sangat besar pada kehidupan masyarakat Surabaya dimana sosial
media bisa dijadikan menjadi sarana kemudahan bagi usaha dan
bisnis juga komunikasi. Namun, diluar semua itu sosial media
juga sangat berpengaruh pada perilaku masyarakat secara
lansung terutama pada remaja. Seperti pada penelitian lima
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mahasiswa Fakultas Keperawatan (FKP) Universitas Airlangga
Surabaya dimana meneliti bagaimana kecenderungan remaja di
Surabaya dalam menggunakan sosial media menyatakan bahwa
sebanyak 83 persen responden menyatakan tidak bisa lepas dari
sosial media milik mereka dalam intensitas penggunaan sosial
media selama 24 jam (Abidin, 2016).

Selain itu masalah dalam penggunaan sosial media
yang berlebihan oleh remaja di Surabaya menarik perhatian
Wali Kota Surabaya, Bu Risma mengadakan penyuluhan
sosialisasi Internet Sehat, Aman, dan Bermanfaat di Graha
Sawunggaling yang diikuti oleh pelajar dari SMA/SMK, dan
SMP se-Surabaya secara bergantian sebagai usaha untuk
membekali remaja dalam penggunaan sosial media (Kompasiana,
2014).

TEORI PENUNJANG
Media Sosial

Media Sosial adalah sebuah media yang digunakan
untuk berkomunikasi satu sama lain dan dilakukan secara online
yang memungkinkan manusia untuk saling berinteraksi tanpa
dibatasi ruang dan waktu. Sosial media juga bisa didefiniskan
sebagai sebuah kelompok aplikasi berbasis internet yang
menbangun di atas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0 (user-
generated content), dan yang memungkinkan penciptaan dan
pertukaran user-generated content (Kaplan, Haenlein, 2010).

Media Sosial sekarang merupakan salah satu alat yang
efektif yang dapat di akses oleh siapa saja, sehingga jaringan
koneksinya menjadi lebih luas. Media Sosial menjadi bagian
yang sangat diperlukan oleh masyarakat jaman sekarang untuk
menjangkau orang yang jauh, berkenalan dengan orang baru
sampai mencari informasi yang terkini sekalipun.

Remaja

Menurut Piaget (Hurlock,1991) yang dikutip oleh
Mohammad Ali dalam bukunya Psikologi Remaja
Perkembangan Peserta Didik mengatakan bahwa seara
psikologis, remaja adalah suatu usia dimana individu menjadi
terintegrasi ke dalam masyarakat dewasa, suatu usia dimana
anak tidak merasa bahwa dirinya berada di bawah tingkat orang
yang lebih tua melainkan merasa sama, atau paling tidak sejajar.

Surabaya

Menurut website official Surabaya (n.d.), Surabaya
adalah kota terbesar dan tertua di Indonesia, dengan total luas
330,45 km2 dan jumlah penduduk lebih dari 3 juta orang di
malam hari dan lebih dari 5 juta orang di jam kerja. Surabaya
terletak di timur laut Pulau Jawa. Surabaya merupakan
pelabuhan laut dengan Pelabuhan Tanjung Perak sebagai
pelabuhan utama. Pelabuhan Tanjung Perak berfungsi sebagai
hub / pusat untuk pengiriman antar pulau di wilayah Indonesia
Timur. Orang-orang dari etnis yang berbeda yang datang dari
bagian timur Indonesia (seperti Madura, Bali, dll) telah
mengunjungi dan tinggal di Surabaya. Selain dua kelompok
etnis yang disebutkan di atas, orang-orang Cina, Arab, dan India
keturunan juga mendiami kota bersama dengan masyarakat

Surabaya asli (Jawa), membuat Surabaya menjadi kota multi-
etnis dan multi-agama.

Komik

Komik adalah cerita yang bertekanan pada gerak dan
tindakan yang ditampilkan lewat urutan gambar yang dibuat
secara khas dengan paduan kata-kata (Franz & Meier, 1994:55).
Komik sebagai alternatif komunikasi bagi manusia dalam
kehidupan sehari-hari. Dimana manusia yang diciptakan sebagai
makhluk sosial sangat membutuhkan interaksi oleh sesama,
diantaranya diperlukan komunikasi yang diciptakan secara
visual, audio maupun audio visual. Komunikasi tersebut
dilakukan oleh manusia untuk mendapatkan informasi yang
tidak bisa dilepaskan oleh manusia. Sehingga sarana komunikasi
manusia bermacam-maccam bentuknya.

Line Webtoon

Platform website komik online dari Korea yang
menjadi akar dari komik online dari penjuru Asia sampai Eropa.
Walau didominasi oleh gaya dan genre Asia, Line Webtoon
menawarkan keragaman genre, dan style yang mampu menarik
semua orang. Salah satu kemampuan Line Webtoon
menyediakan pilihan bahasa yang bisa disesuaikan dengan
bahasa yang diinginkan menjadikannya situs komik online yang
mengglobal.

Line Webtoon mampu dibaca melalui monitor sampai
dengan mobile, yang menyediakan aplikasi Line Webtoon untuk
pengguna Android maupun iOS.
Line Webtoon memberikan kesempatan bagi para pencipta
komik di websitenya untuk mendapatkan keuntungan dengan
menjadi komikus berbayar yang dirilis oleh webtoon. Didukung
oleh viewers, berapa jumlah likes dan komentar yang di dapat
juga melihat dari segi profesionalitas dalam berkarya yaitu
keorisinilan, gaya gambar dan keproduktivitasan. Dari situ
komikus webtoon juga diuntungkan dengan peluang bisnis baru
dimana komikus mendapat keuntungan tambahan dari
merchandise yang dirilis, pembuatan film, dan masih banyak
lagi, dimana banyak sekali komik webtoon yang mendapatkan
serial drama yang diproduksi dari komiknya sampai PC game
yang dirilis berdasarkan komik webtoon mereka.

ANALISA SURVEI LAPANGAN

Menurut wawancara yang sudah dilakukan pada hari
Selasa tanggal 28 Maret 2017 sampai Kamis, 30 Maret 2017
pada remaja wanita yang berada di bangku SMA dan
mahasiswi-mahasiswi dari kampus di Surabaya melalui
kuisioner berjumlah 92 responden dapat ditarik kesimpulan
bahwa; Survei yang dilakukan membuktiikan bahwa erhadap
responden menunjukkan bahwa responden kebanyakan khawatir
tidak bisa membuka sosial media miliknya. Tersebut
membuktikan bahwa kebanyakan remaja sangat tergantung pada
sosial medianya sehingga menjelaskan mengapa remaja banyak
yang tidak bisa lepas dari smartphone miliknya

Survei kedua membuktikan bahwa setiap ada waktu
kosong responden selalu mengecek sosial medianya dalam
waktu kurang dari 30 menit namun setiap saat mereka mendapat
waktu kosong bukan dalam waktu dan jam tertentu saja.
Selanjutnya melalui pertanyaan survei diatas membuktikan
bahwa dari 8 macam aplikasi sosial media yang umum



digunakan masyarakat, responden menjawab aplikasi yang
paling sering digunakan yaitu LINE yang mencapai persentase
tertinggi yaitu 95.6% dari 91 responden dan disusul oleh
Instagram yang mencapai 84.6% dari 91 responden yang
menjawab, dilanjut oleh WhatsApp (23.1%), Path (22%),
Facebook (17.6%), BBM (8.8%), Snapchat (7.7%) dan yang
terakhir yaitu Twitter (5.5%).

HASIL PERANCANGAN
Komik Webtoon “Generasi Sosmed”

Gambar 1. Panel komik “Generasi Sosmed” Chapter 1

“Prolog”

Gambar 2. Panel Komik “Generasi Sosmed” Chapter 1

“Prolog”



Gambar 3. Panel Kpmik “Generasi Sosmed”

Chapter 1 “Prolog”

Gambar 4. Panel Komik “Generasi Sosmed” Chapter 1

“Prolog”

Media Pendukung

Gambar 5. Totebag “Generasi Sosmed”
Gambar 14.Mockup Flashcard 2

Gambar 6. Desain Pin “Generasi Sosmed”

Gambar 7. Desain Smartphone Case “Generasi Sosmed”



Gambar 8. Desain sticker Hand-cut “Generasi Sosmed”

Gambar 9. Desain X-Banner “Generasi Sosmed”

Gambar 10. Fan Page Facebook “Generasi Sosmed”

Gambar 11. akun Instagram “Generasi Sosmed” @rarawgs

KESIMPULAN DAN SARAN

Sosial media memberikan pengaruh yang sangat besar
pada masyarakat berbagai kalangan dan lapisan masyarakat.
Sosial media memberi banyak pilihan dan keuntungan untuk kita.
Namun dibalik itu semua, sosial media membawa dampak yang
berpengaruh pada berbagai macam aspek di masyarakat. Dengan
memanfaatkan sosial media yang sudah banyak sekali
macamnya manusia menjadi makin mudah berkomunikasi dan
bertukar informasi kepada sesama.

Namun, sebagian besar dari masyarakat terutama
remaja cenderung menggunakan sosial media secara
berlebihan.Maka dari itu, diperlukan suatu media untuk
menyadarkan yang menyinggung cara penggunaan sosial media
oleh remaja. Pengguna sosial media dengan usia 15-25 tahun
butuh tahu cara berperilaku dengan dan di sosial media dengan
benar melalui komik digital yang menyinggung masalah tersebut
juga memperlihatkan kondisi realita pada remaja yang saat ini
terjadi.

Diharapkan melalui perancangan komik digital ini
yang membahas mengenai perilaku remaja terhadap dampak
negatif sosial media akan menjadi semakin awas dan menyadari
pentingnya memilah penggunaan sosial media yang



menyebabkan banyak pengaruh buruk dan ketergantungan pada
kehidupan sehari-hari juga pemanfaatan hal yang tidak benar.

Komik digital ini mengangkat tema yang sangat akrab
dengan realita yang terjadi di sekitar kita terutama pada
kalangan remaja yang menggunakan sosial media. Untuk
mengangkat tema yang seperti ini perlu pemahaman yang sangat
mendalam terhadap subjek yang diamati, sehingga mampu
merasakan dan mendapatkan alasan di tiap perilaku subjek
tersebut dalam berperilaku. Kemudian dari segi teknis
pembuatan komik haruslah stabil, dari penggambaran karakter
sampai tata letak layout. Selain itu yang perlu diperhatikan
terutama untuk komik digital yaitu perilisan tiap chapter yang
diharapkan mampu tepat waktu. Alur dan karakter perlu
disesuaikan sehingga mampu menarik simpati para pembaca.
Selain itu, perlu menggali banyak ide dari banyak referensi juga
melihat berita yang sedang terjadi akhir-akhir ini di masyarakat
dan pengaplikasian yang lebih kreatif juga dituntut dalam
pembuatan komik sehingga sesuai dan menarik untuk dibaca
sebagai tema perancangan
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