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Abstrak
Pada masa pandemi COVID-19, kontak antar manusia harus dibatasi untuk mengurangi jumlah penyebaran
virus, sehingga kebijakan sial diberlakukan oleh pemeri ini menyebabkan berbagai
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1. Pendahuluan

Pada masa pandemi COVI g harus dibatasi untuk mengurangi
angka penularan dari virus terseb asilitas umum ditutup dan pemerintah
menerapkan kebijakan pembatasan s tivitas haruslah dilakukan dari rumah.
Pemberlakuan kebijakan tersebut menyebabkan ba ya orang merasa terasingkan dari lingkungan sekitar,
hingga kesehatan mentalnya terpengaruh. Salah satu golongan usia yang memiliki kemungkinan terbesar terkena
atau terpengaruh gangguan mental selama masa pandemi tersebut adalah anak muda. Mengutip dari hasil
penelitian yang dilakukan oleh Megatsari, dkk terhadap 8.031 orang responden, ditemukan bahwa kelompok usia
20-29 tahun mengalami kecemasan lebih tinggi sebesar 4,33 kali dibanding kelompok usia 50 tahun. (Megatsari
dkk, 2020)
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Meskipun persentase gangguan kesehatan mental di Indonesia cukup tinggi, tingkat kesadaran akan
kesehatan mental di Indonesia masih dapat dibilang rendah. Terbukti dari data yang mencakup tentang
pengobatan penderita depresi, di mana hanya sebesar 9% dapat melakukan pengobatan kepada pihak profesional
(KEMENKES RI, 2019 melalui Ridlo, 2020). Meskipun topik mengenai kesehatan mental mulai banyak dibahas,
sayangnya kesehatan mental sendiri masih dianggap sebagai stigma bagi banyaknya orang, hingga akhirnya
membuat mereka mengurungkan diri untuk mendapatkan bantuan. Menurut Benny Prawira (Tuasikal, 2019),
koordinator dari komunitas Into the Light, stigma tersebut dapat dihilangkan dengan adanya pendidikan dan
peningkatan kesadaran terkait kesehatan mental dan gangguan mental.

Peningkatan kesadaran ini sangatlah penting, karena jumlah penderita gangguan mental sendiri terus naik
setiap tahunnya dan jika dibiarkan akan memberikan dampak buruk. Dalam menyampaikan edukasi terkait,
berbagai media dapat digunakan untuk menyampaikan edukasi tersebut. Media tersebut idealnya dapat diakses
dengan mudah melalui internet, karena selama masa pandemi di Indonesia sendiri pemakaian internet meningkat
sebesar 30% hingga 40% (Prasetyani melalui kompas.com, 2021).
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2. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian dan perancangan ini adalah metode observasi, wawancara,
kuesioner, dan studi pustaka. Metode observasi secara visual merupakan kegiatan mengamati dan mencatat unsur
pada karya visual, agar iteliti diolah lebih lanjut hingg i informasi (Soewardikoen,
2019). Observasi dilak amati berbagai webto, g sudah dipublikasikan di
platform LINE Webto ara merupakan perca ngenai suatu topik tertentu
(Soewardikoen, 2019). an kepada Fika Dian berbagai komikus webtoon,
dan pembaca webtoon. n cara memperoleh d engan cara partisipan harus
menjawab berbagai pe disediakan (Soewar sioner akan disebarluaskan
kepada anak muda usia acu kepada peneliti kan pada tahun 2020, yang
tinggal di kota-kota b perkiraan 90 respo merupakan analisis bahan
dokumentasi yang dikaj rdikoen, 2019), me ntuk mencari referensi serta
berbagai data yang tidak i
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3. Kajian Teori

Komik

Komik merupakan kumpulan gambar serta lambang dengan posisi berdekatan dalam urutan tertentu, yang
bertujuan untuk menyampaikan informasi atau mencapai tanggapan estetis pembacanya (McCloud, 1993). Komik
merupakan media yang berorientasi pada penyampaian cerita secara visual dan penyampaiannya dapat dilakukan
melalui berbagai media. (Aditia, P., 2019)

Komik memiliki berbagai elemen di dalamnya, seperti cerita yang merupakan keterampilan bicara untuk
menyampaikan informasi (Tarigan 1981:35), ilustrasi yang merupakan pesan dalam bentuk gambar yang
digunakan untuk mendapatkan informasi (Kusmiati, A.R., dkk dalam Aditia, P dan Noviyanti, R. 2019), karakter
yang merupakan orang yang berperan dalam suatu cerita dan memiliki elemen spiritual, fitur pembeda, dan
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ekspresi (Koesoemadinata dan Aditya dalam Koesoemadinata, 2018), panel yang merupakan batasan pada komik,
dialog yang merupakan grafis untuk menampung teks dalam komik, dan teks atau efek yang bermaksud untuk
memunculkan elemen suara.

Tipografi

Tipografi merupakan pembentukan dan kreasi huruf untuk menggambarkan citra dan estetika tertentu. Dalam
menerapkan tipografi, ada beberapa hal yang harus diperhatikan yaitu: keterbacaan, kejelasan, dapat dilihat, dan
kemudahan. (Wibowo, 2015)

Warna

Warna secara objektif merupakan sifat cahaya yang dipancarkan, sementara secara subjektif warna
merupakan pengalaman dari indra penglihatan (Sanyoto dalam Swasty, 2010). Respon dan preferensi dari warna
terhadap seseorang ditentukan secara psikologis, fisiologis, dan dapat dipengaruhi pula oleh kebudayaan
(Triedman dalam Swas

4. Hasil dan Pembahasa

Hasil Analisis Observ
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Hasil Analisis Wawanc

Wawancara dilakuka
Founder dari | Smile 4 You,
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akan Executive Director dan
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cerita atau karakter dari kejadian atau o nnya tersampaikan dengan baik, pemilihan
kata harus sesuai dengan target audiens yan terkesan menggurui. Selain itu, anatomi, gaya
pewarnaan, penempatan panel dan dialog yang efektif pun perlu diperhatikan agar pembaca dapat tetap fokus
dengan jalan ceritanya. Webtoon tersebut lebih baik juga diunggah pada platform khusus agar bisa mencapai
audiens yang lebih luas dengan format yang banyak digemari anak muda.

Hasil Analisis Kuesioner

Berdasarkan dari data yang didapatkan dari kuesioner, hampir seluruh responden yang berasal dari kota-kota
besar sudah mengetahui tentang kesehatan mental. Beberapa responden juga menyatakan bahwa pandemi
memengaruhi kesehatan mental mereka dan banyak dari mereka yang masih belum melakukan tindakan apapun
terhadap kondisi kesehatan mentalnya. Banyak responden membaca webtoon dan beranggapan bahwa format
tersebut dapat dijadikan sebagai media edukasi mengenai kesehatan mental selama masa pandemi. Dari proses
pengambilan suara yang sudah dilakukan, terlihat responden menyukai webtoon dengan genre komedi, fantasi,
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dan slice of life. Untuk mencocokan dengan tema terkait kesehatan mental, genre slice of life dipilih dalam
merancang webtoon.

Hasil Analisis Matriks Perbandingan

Tabel 1. (Tabel analisis matriks perbandingan)

Gambar

Sumber: karya

melalui LINE Sumber: karya 232 melalui

LINE Webtoon

tatsukida.blogspot.com

Berdasarkan contoh gaya gambar yang telah dipilih oleh responden kuesioner, gaya gambar pertama cukup
baik untuk digunakan i btoon. Panelnya yang terj iSi a jelas dalam format strip
panjang, dapat menya an dapat mencapai ta i pembacanya dengan gaya
gambar yang sederhana

5. Konsep Perancangan

Konsep Pesan
Berdasarkan simpu
gangguan mental yang
Tujuan dari peranc
bagi anak muda.
Penyampaian pesan
dalam bentuk cerita sehar
Judul yang dipilih unt
harapan diantara rasa keputu
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andemi dan cara m

cangan ini adalah berbagai

ental selama masa pandemi
aian dan pengemasan pesan

ng menggambarkan kehadiran

Konsep Kreatif

Mengacu kepada hasil kesimpu ukan, perancangan akan memanfaatkan
penggambaran berlebihan untuk menya arakter pada pembaca, dengan cerita yang
mengangkat konflik dan kejadian sehari-hari sehingga pembaca dapat merasakan empati kepada karakter-karakter
yang ada.

Konsep Visual

lustrasi
Berdasarkan analisis kuesioner yang telah dilakukan, ilustrasi dari webtoon ini menggunakan gaya kartun
sederhana, yang dapat menjelaskan ekspresi karakter dan mudah untuk dilebih-lebihkan.
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Gambar 2. (Referensi gaya ilustrasi)
Sumber : karya Toki melalui Twitter, karya Sibbil melalui Instagram

Warna
Warna yang akan digunakan pada perancangan webtoon adalah warna-warna pastel. Warna-warna tersebut
juga akan menyesuaika masing ka uk karakter Rara yang ceria

dan biru untuk karakter

A2CED3

Tipografi

Jenis huruf yang di eterbacaannya yang mudah.
Huruf yang digunakan s mik adalah Komika, ditulis menggunakan huruf
Badaboom.

CHARACTERS INCLUDED IN ALL FONTS
IN THIS SET (REGULAR SHOWN):

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTHVWXYZAB
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567890~ 1@#5%°6*()--+={}[]|
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Konsep Media

Berdasarkan data dari kuesioner, media utama yang digunakan untuk publikasi webtoon ini adalah situs dan
aplikasi LINE Webtoon. Platform ini merupakan yang paling diminati dan banyak digunakan oleh anak muda,
karena kemudahan aksesnya dan memiliki servis gratis.

Pembuatan media pendukung seperti e-poster dan merchandise fisik pun dilakukan untuk membantu promosi
webtoon. E-poster dan tautan menuju webtoon disebarkan melalui Twitter, Instagram, dan Facebook untuk
mencapai pembaca yang lebih banyak, sementara merchandise fisik yang akan dicetak berupa buku jurnal,
pembatas buku, dan stiker jurnal.
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Konsep Bisnis

Webtoon yang telah dirancang dipublikasikan melalui menu Webtoon Canvas di LINE Webtoon, karena
banyaknya jumlah pembaca aktif yang ada. Selain melakukan publikasi secara daring, penjualan merchandise
pun akan dilakukan dengan estimasi sebagai berikut:

Tabel 2. (Estimasi biaya dari merchandise)

Jenis barang Harga cetak Harga jual (30%) Estimasi keuntungan
Buku jurnal Rp. 50.500 Rp. 65.650 Rp. 15.150
Stiker Rp. 12.250 Rp. 15.925 Rp. 3.675
Pembatas b Rp. 71

6. Hasil Perancangan
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Merchandise

E-Poster

>y
Gambar 8. Contoh e-poster
Sumber : Dokumentasi pribadi
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Cuplikan Dari Komik

ber : Dokumentasi

7. Kesimpulan

ar pada permasalahan anak
apapun untuk mengatasi hal
menjadi salah satu faktor yang
dialaminya. Maka dari itu, untuk
kalangan anak muda dan dapat

Berdasarkan penelit Ikan bahwa
muda yang kesehatan me
tersebut. Selain itu juga, be
menghalangi anak muda unt
menyelesaikan permasalahan
memberikan informasi tentang h

Dari hasil analisis data yang tel arena kepopulerannya di kalangan anak
muda dan kemudahannya dalam menya ns. Platform yang dipilih untuk webtoon ini
adalah LINE Webtoon, karena aksesnya yang m apat mencapai audiens yang lebih besar dibanding
platform sejenisnya. Promosi dari webtoon ini juga dilakukan melalui media sosial seperti Facebook, Instagram,
dan Twitter dalam bentuk penyebaran e-poster dan tautan menuju situs yang memuat webtoon tersebut. Selain itu
juga, penulis merancang media pendukung dalam bentuk merchandise seperti buku jurnal, pembatas buku, dan
stiker.Melalui perancangan media webtoon ini, diharapkan anak muda dapat lebih sadar akan kesehatan
mentalnya selama masa pandemi dan dapat menyebarkan informasi terkait kesehatan mental tersebut ke lebih

banyak orang.
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