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ABSTRAK

PERANCANGAN KOMIK WEB
PANDUAN BASIC SKINCARE WAJAH UNTUK REMAJA LAKI-LAKI
Oleh: Deny Rahmat Nugroho
NIM: 1610180124

Skincare semakin populer di kalangan remaja laki-laki. Akan tetapi
penggunaan produk skincare tanpa didasari pengetahuan akan produk-produk
tersebut sering berujung pada kegagalan. Pada kasus terburuknya, pengguna
awam dapat terjebak pada produk-produk yang mengandung bahan berbahaya.
Untuk mengatasinya, memberikan panduan singkat akan hal dasar mengenai
skincare dapat menjadi solusi permasalahan tersebut. Namun panduan yang
beredar sebagian besar masih ditujukan untuk audiens perempuan. Adanya media
panduan yang ringkas dan ditujukan untuk audiens laki-laki, akan sangat
membantu agar informasi tersebut juga dapat dipahami juga oleh kalangan laki-
laki. Perancangan ini bertujuan untuk membantu penyampaian informasi tersebut
menggunakan media komik web sebagai media panduan skincare wajah untuk
remaja laki-laki yang informatif dan‘mudah dimengerti.

Metode perancangan diawali dengan identifikasi persoalan yakni adalah
menyampaikan panduan basic skincare wajah melalui media komik web. Data
yang dikumpulkan berupa data verbal dan visual yang didapat melalui studi
pustaka dan observasi bersumber dari dokter maupun ahli di bidang skincare.
Data yang telah dikumpukan kemudian dianalisis menggunakan metode SW+1H
untuk menemukan konsep yang sesuai dengan perancangan. Setelah analisis data
selesai, dilakukan perancangan media melalui-lima tahapan yaitu visualisasi
sketsa, merancang copywriting, merancang aset visual, merancang layout, dan
kemudian masuk pada tahap produksi. Seluruh perancangan komik web
dikerjakan secara digital dan berformat berwarna. Cerita yang diangkat erat
kaitannya dengan permasalahan pada penampilan dan kepercayaan diri yang
diperankan oleh karakter utama remaja laki-laki. Dibantu dengan visualisasi yang
maskulin membuat media ini lebih tepat sasaran.

Luaran dari perancangan ini berupa media komik web berjudul Mob
Henshin!. Media diunggah ke platform Webtoon dengan kelebihan platformnya
yang bebas biaya publikasi, dan gratis akses terhadap konten di dalam
platformnya sehingga dapat menjangkau audiens yang lebih luas.

Kata kunci: komik web, panduan, skincare
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ABSTRACT

THE DESIGN OF WEB COMIC ON A GUIDE FOR BASIC
FACIAL SKINCARE ROUTINES TOWARDS ADOLESCENT MALES
By: Deny Rahmat Nugroho
Student IDN: 1610180124

Skincare has gain popularity in male audiences lately. However, if the usage
of said skincare products isn't based on knowledges on how to properly use them,
that attempt would certainly end up rather unsuccessful. In worst case scenario,
unexperienced users might caught up in products containing dangerous
substances. To sort that out, publishing a short guide on basic knowledge of
skincares would be an answer to that problem. Nevertheless in most cases,
skincare guides had published only towards female audiences. The presence of
this media on brief guidance towards male audiences would be helpful for male
focused audiences. This design are meant to help conveying informations through
the means of web comic media as an informative and easy to understand guides
on facial skincare basics for adolescent males.

Designing method starts off with-identifying topics in hand, which is how to
convey facial skincare basics through web comic media. Data is gathered in a
form of verbal and visual data through literature studies and observations
referencing to doctors and experts on skincares. Gathered data is then analyzed
through S5W+1H method to figure out concepts suitable to the design. After the
data is completely analyzed, as so began the designing of the media through
visualizing sketches, create copywritings, designing visual assets, laying layouts,
and only after that starts producing the designs. The whole web comic is designed
digitally and fully colored. Chosen storyline is closely related to problems such as
appearances and low self esteem which acted by an adolescent male main
character. Masculine visualization is also used for more effective media.

Results of this design is in a form of web comic media with designated title
“Mob Henshin!” Media then uploaded unto Webtoon's web comic platform with
their merits such as cost-free publications, and free access to the contents to reach
even wider audiences.

Keywords: web comic, guides, skincare
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa remaja adalah masa dimana terjadi banyak perubahan pada diri
seseorang sebagai bagian dari proses transisi menjadi dewasa setelah melalui
masa anak-anak. Menurut Sarlito Wirawan Sarwono (2000) perkembangan
masa remaja ada tiga tahap yaitu masa remaja awal (usia 11-14), remaja
pertengahan (usia 15-17), dan remaja akhir (usia 18-21). Perubahan yang
dialami meliputi perubahan fisik, psikologis, dan sosial. Hal tersebut juga
dialami oleh perancang. Seperti laki-laki di usia remaja lainnya, perancang juga
merasakan perubahan-perubahan tersebut. Salah satu perubahannya memicu
munculnya permasalahan-permasalahan pada kulit wajah seperti jerawat dan
komedo. Perancang mulai mengalami permasalahan tersebut ketika dirinya
menginjak bangku SMP. Merespon hal tersebut, ibu perancang membelikan
produk sabun wajah (face wash) dari salah satu merk yang terkenal dan paling
mudah didapat pada saat itu. Namun setelah pemakaian rutin setiap hari, tidak
ada pertanda permasalahan yang perancang alami tersebut teratasi, malah
membuat kulit wajah terasa semakin kering. Merasa tidak cocok dengan
produk yang dipakai, perancang memutuskan untuk mencari sendiri produk
sabun wajah lain berbekal informasi yang didapat dari iklan di televisi.
Bukannya teratasi, permasalahan jerawat yang dialami oleh perancang malah
semakin parah hingga meninggalkan banyak bekas jerawat. Hal tersebut terus
terulangi hingga perancang beranjak dewasa tanpa menemukan solusi yang
tepat. Hingga akhirnya perancang baru paham mengenai topik skincare setelah
dirinya dewasa. Ternyata sabun wajah yang dipakai oleh perancang tidak cocok
dengan kondisi kulit. Kesalahan lainnya adalah karena perancang hanya
menggunakan produk sabun wajah dan tidak dibarengi dengan produk yang
melembabkan kulit wajah sehingga membuat kulit wajah menjadi kering dan
memicu munculnya permasalahan jerawat yang lebih banyak. Kejadian
tersebut merupakan pengalaman pribadi yang dialami oleh perancang

perancangan ini terkait penggunaan produk skincare wajah. Penyesalahnya



sampai saat ini adalah tidak mengetahuinya informasi mengenai skincare
sedikit lebih awal sehingga setidaknya dampak yang diberikan tidak cukup
besar.

Peningkatan kinerja kelenjar minyak akibat perubahan hormon yang
dialami saat masa remaja, menjadi salah satu pemicu munculnya
permasalahan-permasalahan kulit seperti jerawat, komedo, minyak yang
berlebih, dan lain-lain. Pada prosesnya tak jarang juga permasalahan ini
meninggalkan bekas pada kulit wajah dan dapat berpengaruh pada penampilan
fisik seseorang. Hal tersebut dapat mempengaruhi kepercayaan diri seseorang
kepada penampilannya. Penampilan dapat diartikan sebagai sampul
depan/cover bagi manusia. Dimana penampilan menjadi salah satu impresi
pertama ketika bertemu seseorang sebelum akhirnya mengenal kepribadianya.
Penampilan fisik seseorang dapat. mempengaruhi tingkat lepercayaan diri
seseorang seseorang. Yang mana kepercayaan diri merupakan modal dasar
dalam mengaktualisasikan potensi yang ada di dalam dirinya dan sangat
dibutuhkan untuk mencapai kesuksesan dalam kehidupan sehari-hari (Sutikno,
M. Sobry. 2007). Orang yang merasa puas dengan penampilan fisiknya
cenderung memiliki kepercayaan diri yang lebih tinggi daripada yang tidak.
Mereka yang memiliki. penampilan menarik cenderung lebih mendapatkan
penilaian yang lebih positif dari sekelilingnya. Apalagi jika kaitannya dengan
asmara, maka penampilan fisik seseorang menjadi salah satu faktor penting
untuk mendekati lawan jenisnya. Terutama pada usia remaja, dimana pada usia
ini seseorang mulai tertarik dengan lawan jenisnya. Mereka yang memiliki
kepercayaan diri terhadap panmpilannya akan merasa berani untuk mendekati
lawan jenis yang disukainya, sebaliknya mereka yang tidak, akan merasa
minder. Pada saat dewasa, penampilan fisik juga akan berpengaruh terhadap
karir pekerjaan terutama mereka yang ingin bekerja dibidang jasa dan harus
berkomunikasi langsung di depan pelanggannya dimana pasti penampilan diri
perlu untuk memberikan kesan pertemuan yang baik. Untuk mengatasinya,
orang-orang berusaha menjaga kesehatan dan kebersihan kulit wajah mereka
salah satunya adalah dengan menggunakan produk skincare. Skincare adalah

hal-hal yang dilakukan untuk merawat dan menjaga kesehatan kulit dari luar



dengan menggunakan produk-produk perawatan tertentu terutama perawatan
pada kulit wajah. Produk-produk ini meliputi sabun wajah, scrub, toner,
pelembap, sunscreen, dan masih banyak lagi. Seiring berkembangnya jaman
produk-produk ini tidak hanya digunakan oleh kaum perempuan namun juga
laki-laki. Hal tersebut dibuktikan oleh semakin banyaknya produk dan brand
skincare yang dikhususkan untuk kaum laki-laki seperti Garnier Men, Nivea
Men, Vaseline Men, Pond’s Men, dan masih banyak lagi. Bukti tersebut juga
diperkuat oleh survey oleh Nivea Men Indonesia pada 250 laki-laki Indonesia
yang mendapatkan hasil bahwa 95% responden laki-laki peduli dengan
penampilan kulitnya, dan 89% berusia 18-49 tahun (Tempo.co, 2017).
Perkembangan drama di media sosial terkait laki-laki yang menggunakan
skincare akhir-akhir ini juga membuat topik ini semakin lumrah di kalangan
laki-laki. Akan tetapi penggunaan skincare yang tidak tepat tanpa didasari
pengetahuan dasar akan produk produk yang dibutuhkan atau tipe kulit yang
dimiliki malah dapat merusak kulit wajah dan memperparah permasalahan
yang dimiliki seperti yang dialami oleh perancang di masa lalu.

Tidak hanya  dialami - oleh perancang, permasalahan karena ketidak
cocokan dan asal membeli produk skincare juga dialami oleh banyak orang.
Dikutip dari artikel “berita  oleh-Bali Espress, Dokter Spesialis Estetika
Kecantikan di Denpasar, dr. Ribka Gultom, Sp. KK mengatakan, sekitar 30%
pasien yang mengunjungi klinik kecantikan adalah mereka yang mempunyai
permasalahan yang disebabkan oleh reaksi alergi skincare (Bali Express,
2021). Dr. Ribka juga mengatakan dirinya paling sering menangani kasus
alergi kulit yang terutama dipicu oleh penggunaan produk skincare yang
mengandung merkuri. Yang mana penggunanya biasanya tergiur karena harga
produk yang murah dan promosi dari produk tersebut. Keluhan-keluhan yang
sering dialami oleh alergi kulit tersebut meliputi kulit yang kemerahan disertai
rasa perih hingga kulit wajah yang melepuh dan menyebabkan flek hitam yang
susah dihilangkan. Pada kasus yang lebih parah efek dari penggunaan produk
skincare yang tidak cocok ini bahkan dapat mengancam nyawa. Seperti yang
dialami oleh perempuan 47 tahun asal Sacramento, Amerika Serikat yang

dikutip dari artikel berita oleh CNN Indonesia, dirinya mengalami koma



setelah memakai krim pemutih karena mengandung iritan metil merkuri (CNN
Indonesia, 2021). Kandungan tersebut merusak system saraf secara permanen
dan menyebabkan dirinya kini tidak dapat berbicara dan mengandalkan tabung
makanan untuk mendapatkan nutrisi. Meningkatnya pengguna skincare yang
tidak hanya terbatas oleh perempuan namun juga laki-laki, membuat peluang
terjadinya permasalahan karena ketidak cocokan dan asal membeli produk
skincare juga semakin meningkat terutama pada pengguna awam karena
kurangnya pengetahuan akan produk skincare.

Untuk menghindari permasalahan akibat menggunakan skincare tersebut,
maka mencari informasi sebelum membeli dan menggunakan skincare dapat
menjadi solusi. Dengan mencari infomasi mengenai produk skincare yang
ingin dibeli maka setidaknya calon pengguna mendapatkan pandangan yang
lebih luas mengenai produk skincare tersebut sebelum memutuskan untuk
menggunakannya. Akan tetapi untuk dapat mencerna informasi mengenai
skincare tersebut, sebuah pengantar berupa pengetahuan dasar/basic diperlukan
agar calon pengguna produk skincare yang masih awam mengerti terlebih
dahulu informasi dasar “mengenai skincare sebelum akhirnya mencerna
informasi yang lebih kompleks lagi. Untuk menyampaikan informasi tersebut,
dapat dilakukan dengan berbagai macam media salah satunya adalah buku
panduan. Buku panduan dalam KBBI berarti buku arahan atau buku petunjuk
yang berisi informasi yang menjadi rujukan untuk melakukan suatu hal. Buku
panduan dibuat untuk memandu atau mengarahkan seseorang dalam
melakukan sesuatu dengan informasi yang lebih ringkas dan lebih mudah
dimengerti.

Buku panduan yang membahas mengenai semua tentang pengetahuan
dasar tentang skincare tersedia banyak di pasaran. Seperti contohnya adalah
buku Skincare 101 (2018) yang ditulis oleh dr. Mufti Anam dan Wardah
Nafisah atau A/l About Skincare (2020) yang ditulis oleh Nada A. Akan tetapi
kelemahan dari media buku ini adalah jumlah halamannya yang lumayan tebal.
Kehidupan modern yang serba cepat dan rendahnya minat membaca di
masyarakat membuat tidak semua orang mempunyai cukup waktu untuk

membaca buku-buku tersebut. Selain itu, karena media-media informasi



mengenai skincare seperti kedua buku tersebut kebanyakan ditujukan untuk
audiens perempuan, membuat kaum laki-laki seperti perancang akan merasa
tidak nyaman dalam membaca buku tersebut. Adanya sebuah media yang lebih
ringkas sesuai dengan gaya hidup masyarakat modern dan juga ditujukan untuk
audiens laki-laki, akan sangat membantu agar informasi-informasi tersebut
dapat dipahami lebih mudah dan cepat tidak hanya oleh kaum perempuan
namun juga laki-laki yang mana pengguna skincare di kalangan laki-laki
semakin meningkat pada beberapa waktu terakhir. Dengan pertimbangan
tersebut, perancang sebagai mahasiswa DKV dan juga laki-laki pada
perancangan ini menjawab permasalahan tersebut dengan media komik web
mengenai basic skincare yang ditujukan untuk remaja laki-laki. Panduan yang
sebagian besar informasinya dalam bentuk teks, akan diperingkas dengan
gambar dan sedikit tulisan dalam komik web. Keseharian dari kehidupan
modern yang tidak bisa lepas dari smarphone dan internet ditambah dengan
semakin berkembang pesatnya komik web pada beberapa tahun terakhir ini
akan sangat efektif untuk menjangkau audiens yang lebih luas. Dikutip dari
artikel pada laman berita marketeers, pengguna webtoon mengalami
peningkatan sebanyak 2 juta pengguna aktif selama pandemic COVID-19
(Marketeers, 2020). Sehingga tidak ‘menutup kemungkinan juga komik web ini
nantinya tidak hanya dibaca oleh audiens laki-laki, namun juga perempuan
sebagai rekomendasi untuk orang terdekatnya yang berjenis kelamin laki-laki
yang ingin mulai menggunakan produk skincare. Poin plus lainnya dari media
ini adalah dengan diunggahnya komik web ke media yang gratis seperti
Webtoon, membuat media ini tidak memerlukan biaya publikasi serta juga
memberikan akses gratis terhadap informasi kepada audiens. Media komik web
ini diharapkan dapat menjadi salah satu rujukan awal sebelum menggunakan

produk skincare wajah kepada audiens remaja laki-laki.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang diperoleh
adalah, bagaimana cara merancang komik web mengenai panduan skincare

wajah untuk remaja laki-laki yang informatif dan mudah dimengerti?

C. Tujuan Perancangan
Tujuan perancangan ini adalah untuk merancang komik web mengenai
panduan skincare wajah untuk remaja laki-laki yang informatif dan mudah

dimengerti.

D. Batasan Masalah
Agar pembahasan pada masalah ini tidak terlalu jauh, maka masalah dalam
perancangan ini dibatasi dalam panduan basic skincare wajah. Berisi tentang
jenis-jenis kulit wajah, basic produk skincare diperlukan, saran-saran penting,
cara pengaplikasiannya, dan zat-zat berbahaya yang harus dihindari dalam
skincare. Dirancang dalam bentuk komik web dan dapat mudah diakses
menggunakan internet. Serta bertarget audiens utama remaja laki-laki pada
usia 18-21.
E. Manfaat Perancangan
Manfaat yang didapat dari perancangan ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi perancang
Meningkatkan kemampuan perancang dalam mengembangkan dan
menerapkan informasi panduan kedalam format komik web. Selain itu juga
menambah informasi mengenai basic skincare wajah yang informasinya
dapat diterapkan perancang di kehidupannya
2. Bagi Masyarakat khususnya Remaja Laki-laki
Perancangan ini dapat menjadi sumber informasi dasar yang diperlukan
masyarakat khususnya remaja laki-laki, sebelum menggunakan produk
skincare. Bentuk komik web yang ringkas namun informatif dapat
memudahkan masyarakat terutama remaja laki-laki untuk mendapatkan
informasi yang diperlukan, dan mudah dimengerti.

3. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual



Hasil perancangan nantinya dapat dijadikan sebagai sumber referensi
perancangan ataupun penelitian terkait basic skincare wajah, produk
skincare, maupun komik web.
F. Definisi Operasional
Definisi operasional memuat definisi atau istilah-istilah yang digunakan

oleh perancang dalam perancangan agar dapat memahami konteks definisi

yang dibahas dalam perancangan ini. Terdapat beberapa istilah yang menjadi

definisi operasional yang digunakan oleh perancang, yaitu:

1. Komik Web
Komik Web adalah versi lain dari komik cetak, dimana perkembangan
jaman membuat komik dapat dinikmati melalui media digital dan dapat
diakses melalui internet. Selain lebih ramah lingkungan karena tidak
menggunakan kertas, komik web juga lebih mudah untuk diakses
dimanapun dan kapanpun. Tidak jarang juga komik jenis ini tersedia secara
gratis dalam platform tertentu sehingga dapat menjangkau lebih banyak
audiens.

2. Panduan
Menurut Kamus Besar Bahasa-Indonesia, panduan berarti petunjuk, atau
buku petunjuk.

3. Basic skincare
Basic merupakan istilah dalam bahasa inggris yang berarti pondasi penting,
titik awal, fundamental. Dapat diartikan basic adalah suatu hal yang paling
mendasar dan pondasi penting pada suatu topik sebelum melangkah lebih
jauh mendalami topik tersebut. Sedangkan skincare adalah hal-hal yang
dilakukan untuk merawat dan menjaga kesehatan kulit dari luar terutama
pada bagian wajah dengan menggunakan produk-produk perawatan tertentu.
Sehingga, basic skincare adalah hal-hal paling awal dan paling dasar dari
skincare itu sendiri. Dikutip dari buku Skincare 101 yang ditulis oleh dr.
Mufti Anam dan Wardah Nafisah ada 5 tahapan dasar pada skincare yaitu
membersihkan, menyegarkan, —melembabkan, proteksi kulit, dan
pengelupasan yang melibatkan beberapa produk dasar seperti sabun wajah,

toner, pelembap. Sun screen, dan produk scrub.



4. Remaja Laki-laki
Masa transisi seseorang dari anak-anak menjadi dewasa. Pada masa ini
banyak perubahan terjadi pada diri seseorang baik fisik maupun psikologis.
Perubahan fisik yang terjadi antara lain seperti perubahan suara, tumbuhnya
rambut pada area tertentu, perubahan pada alat reproduksi dan lain lain.
Perubahan pada hormon memicu peningkatan produksi minyak tubuh, serta
meningkatnya Kkinerja kelenjar keringat yang dapat menimbulkan berbagai
permasalah terutama pada kulit wajah seperti jerawat, komedo, dan produksi
minyak yang berlebih. Menurut Sarlito Wirawan Sarwono (2000)
perkembangan masa remaja ada tiga tahap yaitu masa remaja awal (usia 11-
14), remaja pertengahan (usia 15-17), dan remaja akhir (usia 18-21). Masa
remaja tidak hanya terjadi pada perempuan namun juga laki-laki. Istilah
remaja laki-laki digunakan untuk menyebut seorang laki-laki yang

memasuki usia remaja.

G. Metode Perancangan
Pada metode perancangan, berisi tahapan-tahapan perancangan nantinya
meliputi:
1. Riset
a. ldentifikasi Persoalan
Permasalahan yang akan- dipecahkan dalam perancangan ini adalah
penyampaian informasi panduan basic skincare wajah untuk remaja laki-
laki. Dengan media yang digunakan adalah komik web.
b. Data yang dibutuhkan
1) Data Verbal
Data verbal yang dibutuhkan adalah data-data berbentuk tulisan atau
lisan oleh doktor atau ahli pada bidang skincare mengenai jenis-jenis
kulit wajah, jenis-jenis permasalahan kulit wajah, jenis-jenis produk
basic skincare yang diperlukan, dan bahan-bahan yang harus
dihindari.
2) Data Visual



Data visual yang dibutuhkan adalah data-data foto atau video
mengenai pembahasan mengenai skincare, permasalahan kulit wajah,
dan jenis produk skincare untuk laki-laki.
2. Metode Pengumpulan Data
a. Studi Pustaka
Data diambil dari berbagai literasi cetak, maupun yang didapat dari
internet. Dari media-media tersebut akan dikumpulkan data yang
dibutuhkan namun juga harus dapat dipertanggungjawabkan kebenaran
datanya.
b. Observasi
Observasi merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara pengamatan. Pada perancangan ini nantinya akan dilakukan
pengamatan pada video-video mengenai skincare dan permasalahan
wajah yang tersedia di internet, produk-produk skincare untuk laki-laki
yang ada di pasaran, yang dikumpulkan dan dipersempit untuk diambil
data yang diperlukan saja.
3. Metode Analisis Data
Metode analisis data yang akan digunakan dalam perancarangan media
komik web panduan_basic skincare untuk remaja ini adalah 5W+1H.
Tujuannya adalah™ untuk menemukan konsep yang sesuai dengan
perancangannya.
4. Brainstorming dan ldeasi
Untuk mempermudah dan mempercepat penyampaian informasi mengenai
basic skincare kepada target audiens yang dipilih ditengah kehidupan
modern yang begitu cepat, media komik web dipilih dengan pertimbangan
kedekatannya dengan gaya hidup audiens yang kesehariannya selalu
menggunakan smartphone serta kemampuannya dalam meringkas informasi
dengan bentuk gambar. Selain itu dengan memanfaatkan platform komik
web yang gratis seperti Webtoon membuat media ini tidak memerlukan
biaya publikasi serta juga memberikan akses gratis terhadap informasi
kepada audiens sehingga dapat menjangkau audiens yang lebih luas.

5. Perancangan Media
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Setelah menganalisi data yang ditemukan, hal selanjutnya yang dilakukan

adalah perancangan media yang sudah dipilih. Pada tahapan ini dibagi

menjadi lima tahapan, yaitu:

a.

Visualisasi Seketsa
Pada tahapan selanjutnya adalah visualisasi sketsa. Pada tahapan ini akan
dilakukan penentuan awal tatanan panel, karakter, balon kata, dan juga

latar belakang yang dipakai.

. Merancang copywriting

Pada tahapan ini, dilakukan penentuan kalimat dialog dan font yang akan
digunakan pada setiap teks di dalam komik web nantinya.

Merancang aset visual

Pada tahapan merupakan proses perancangan aset aset visual yang akan
digunakan dalam komik web nantinya dengan mempertimbangkan data-
data yang sudah-dikumpulkan. Proses ini meliputi penentuan desain

karakter, latar yang akan digunakan, dan lain-lain.

. Merancang Layout

Pada tahapan ini akan dilakukan penataan ulang panel beserta elemen-
elemen lain dalam komik web agar lebih nyaman untuk dilihat.

Produksi

Pada tahapan produksi akan dilakukan secara digital yang dilakukan
dengan bantuan laptop dan pen-display. Produksi komik web, dilakukan

melalui program aplikasi Clip Studio Paint

. Uji dan Evaluasi Media

Setelah komik web selesai diproduksi, tahap selanjutnya yang dilakukan

adalah uji dan evaluasi media tersebut, pada tahapan ini juga dibagi menjadi

lima tahapan, yaitu:

a.

Uji Publik

Komik web yang telah selesai dipublikasi akan melalui uji publik yang
mana akan mendapatkan respon dari audiens untuk menentukan
keefektifan komik dalam menyampaikan informasi panduan.

Feedback
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Pada proses uji publik, komik akan mendapatkan saran dan masukan dari
audiens yang berguna untuk menyempurnakan rancangan media. Dalam
platform Webtoon, feedback dapat diperoleh melalui fitur kolom
komentar pada halaman komik web.

c. ldentifikasi perbedaan antara ekspektasi dengan hasil di lapangan
Setelah mendapatkan feedback dari audiens terhadap komik web,
perancang dapat mengidentifikasi perbedaan antara ekspektasi dengan
hasil di lapangan untuk mengetahui kekurangan pada komik web yang
dirancang.

d. Improve dan Upgrade
Setelah mengetahui kekurangan yang ada, perancang dapat memperbaiki
atau menambah kekurangan pada komik web yang dirancang untuk
menyempurnakan rancangan.

e. Validasi
Hal terakhir yang dilakukan dalam proses uji coba dan evaluasi media
ini adalah tahapan validasi. Untuk membuktikan bahwa media yang di
rancang telah mampu mencapai tujuannya dalam menyampaikan
informasi mengenai panduan-basic skincare kepada audiens remaja laki-
laki.

H. Metode Analisis Data

Kumpulan data yang telah didapat kemudian dipilah-pilah sesuai dengan
apa yang dibutuhkan. Data visual yang didapat dari data komik web populer
lokal maupun internasional yang memiliki target audiens dan konsep yang
sama digunakan sebagai acuan dalam menentukan gaya gambar, desain
karakter, gaya pewarnaan, dan /ayout pada komik web nantinya. Sedangkan
dengan menggunakan data referensi dari data komik web populer lokal maupun
internasional yang memiliki target audiens yang sama. Dalam penyusunan alur
cerita dan dialog antar karakter akan menggunakan referensi dari data-data
verbal yang telah dikumpulkan dari berbagai sumber literatur yang dapat
dipertanggungjawabkan kebenarannya. Hal terakhir yang dilakukan adalah
proses pembuatan komik web sendiri yang mana dalam prosesnya dilakukan

secara digital untuk mempermudah pembuatannya.
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