ABSTRAK

PERANCANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF
TENTANG PERILAKU REMAJA TERHADAP BAHAYA COVID-19

Oleh
Hendro Hady Winoto
NRP 1764006

Virus Corona merupakan virus yang sangat berbahaya karena penyebarannya begitu
mudah dan cepat. Banyak masyarakat Indonesia yang kurang disiplin dan tidak
mengikuti protokol kesehatan dari Pemerintah terutama remaja. Pelanggaran yang
sering terjadi dikalangan anak muda adalah tidak menggunakan masker saat
beraktivitas di luar rumah. Rata-rata mereka beralasan lupa karena terburu-buru, susah
untuk bernapas, dan lainnya.

Maka dari itu, untuk memberikan sebuah wawasan dan rasa kepedulian yang tinggi
terhadap perilaku remaja mengenai bahaya Covid-19, maka perlu adanya media yang
lebih komunikatif dan menarik melalui ilmu desain komunikasi visual yaitu
menggunakan komik digital interaktif. Manfaat dari perancangan ini adalah untuk
meningkatkan rasa kepedulian dan mengubah pola pikir para remaja terhadap diri
sendiri dan orang disekitarnya.

Dengan menggunakan komik digital interaktif, para remaja dapat dengan mudah
mengaksesnya melalui smartphone atau komputer. Dengan menggunakan fitur
interaktif yaitu choices matter, para pembaca akan dihadapkan dengan pilihan yang
akan menentukan alur cerita dari komik tersebut, sehingga pembaca terkesan seakan-
akan terhubung dengan tokoh dalam komik tersebut.
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ABSTRACT

DESIGN OF INTERACTIVE DIGITAL COMIC ON THE BEHAVIOR OF
YOUTH TOWARDS THE DANGERS OF COVID-19

Submitted by
Hendro Hady Winoto
NRP 1764006

Corona virus is a very dangerous virus because it spreads so easily and quickly. Many
Indonesians lack discipline and do not follow health protocols from the Government,
especially teenagers. Violations that often occur among young people are not wearing
masks when doing activities outside the home. On average, they reasoned that they
forgot because they were in a hurry, it was hard to breathe, and so on.

Therefore, to provide an insight and a high sense of concern for the behavior of
teenagers regarding the dangers of Covid-19, it is necessary to have a more
communicative and interesting media through the science of visual communication
design, namely using interactive digital comics. The benefit of this design is to increase
awareness and change the mindset of teenagers towards themselves and those around
them.

By using interactive digital comics, teenagers can easily access them via smartphones
or computers. By using the interactive feature, namely choices matter, the readers will
be faced with choices that will determine the storyline of the comic, so that the reader
feels as if they are connected to the characters in the comic.
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