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PERANCANGAN WEBKOMIK PENGENALAN SIKAP TANGGUNG 

JAWAB DALAM MEMELIHARA KUCING 

Oleh: Pramudya Wardani 

 

ABSTRAK 

 

Manusia merupakan makhluk sosial. Mereka memerlukan interaksi dengan 

sesama makhluk hidup untuk dapat bertahan hidup. Baik itu dengan sesama 

manusia atau bahkan binatang, terutama binatang peliharan seperti kucing. Hal 

ini dikarenakan memelihara kucing dapat mendatangkan berbagai macam 

manfaat bagi pemiliknya. Namun sayangya tak semua orang yang memelihara 

kucing memelihara mereka dengan penuh tanggung jawab dan hanya 

memperlakukan mereka ala kadarnya, atau bahkan semena-mena. Meskipun 

hewan peliharaan bukanlah manusia dan memang binatang, tapi bukan berarti 

mereka boleh diperlakukan seenaknya tanpa kasih sayang. Hal ini dikarenakan 

mereka hadir di kehidupan seseorang karena orang tersebutlah yang 

memutuskan untuk memeliharanya, jadi sudah sepatutnya sebagai makhluk 

berakal untuk bertanggung jawab atas keputusan sendiri. 

Untuk itulah perancangan ini dibuat untuk memberi tahu betapa pentingnya 

sikap tanggung jawab seseorang untuk memelihara kucing dengan menunjukan 

ikatan erat kucing dan manusia akibat dari tanggung jawab tersebut. Media 

yang dipilih berupa webkomik agar pesan yang disampaikan bisa lebih mudah 

dipahami oleh audience. 

Kata Kunci : Kucing, Sikap Tanggung Jawab, Komik, Webkomik. 
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WEBCOMIC DESIGN INTRODUCTION OF RESPONSIBILITY ATTITUDE 

IN CARING FOR CATS 

By: Pramudya Wardani 

 

ABSTRACT 

 

Humans are social creatures. They need interaction with fellow living 

creatures to survive. Be it with fellow humans or even animals, especially pets like 

cats. This is because keeping a cat can bring various benefits to its owner. 

However, unfortunately, not everyone who keeps cats cares for them responsibly 

and only treats them sparingly, or even arbitrarily. Even though pets are not 

humans and are animals, that doesn't mean they can be treated as they please 

without love. This is because they are present in someone's life because that 

person decided to keep them, so it is appropriate for them as intelligent creatures 

to be responsible for their own decisions. 

For this reason, this design was created to inform how important it is for 

someone to take responsibility for caring for cats by showing the close bond 

between cats and humans as a result of this responsibility. The media chosen is a 

webcomic so that the message conveyed can be more easily understood by the 

audience. 

Keywords: Cats, Responsibility, Comics, Webcomics. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Manusia dan hewan telah hidup berdampingan setua umur peradaban di 

bumi ada.  Menurut Ahmad Arif (2023), Serial lukisan tangan di goa karst 

Kalimantan dan Sulawesi menjadi bukti paling awal di dunia yang 

menggambarkan hubungan manusia dengan hewan. Interaksi antara manusia 

dan hewanpun juga sangat beragam, mulai dari menjadikan hewan sebagai 

binatang liar, musuh yang harus dibasmi, binatang buruan untuk dimakan, 

domestikasi untuk kebutuhan, hingga dijadikan binatang peliharaan. 

(kompas.id, 2023). Kedekatan hewan dengan kehidupan manusia bahkan 

membuat mereka perlahan berubah menjadi simbol-simbol kenegaraan, 

kesucian bahkan kesialan, dan masuk ke dalam sistem nilai-nilai sosial, kultur, 

religi dalam kehidupan sehari-hari manusia. Salah satu dari banyak bintang 

yang telah hidup berdampingan lama dengan manusia adalah kucing. 

Saat ini selain dimanfaatkan sebagai pembasmi hama tikus, Banyak alasan 

mengapa seseorang memutuskan untuk memelihara kucing, karena memang 

memelihara binatang ini dapat mendatangkan berbagai manfaat tersendiri bagi 

manusia. Manfaat ini bermacam-macam, mulai dari sekedar hewan pembasmi 

hama, hingga teman peliharaan yang dapat menemani serta membantu 

kesehatan mental. (historydaily, 2024). 

Karena banyaknya manfaat inilah beragam orang memelihara kucing, tak 

terkecuali kalangan anak muda di usia kuliah dan menunjang karier. Ini 

dikarenakan banyak dari mereka yang harus merantau sendirian jauh dari 

keluarga demi mengejar pendidikan dan pekerjaan. Hal ini membuat mereka 

rentan dilanda oleh kesepian serta stress dari tekanan tugas kampus dan 

pekerjaan. Di sini-lah peran kucing yang hadir dalam kehidupan mereka mulai 

bersinar. Kucing-kucing ini dapat menjadi teman pendamping, pemberi 

dukungan emosional, serta obat kesepian dan stress. (kompas.com, 2023) 

  UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta  



 

2 
 

Bahkan peran kucing untuk meredakan stres cukup terkenal hingga munculah 

usaha kafe kucing yang populer di kalangan anak muda. Kafe kucing sendiri 

diminati karena dapat menyuguhkan pengalaman bermain dan berinteraksi 

dengan kucing tanpa harus memiliki kucing sebagai peliharaan, sehingga 

dapat menjadi alternatif fasilitas pereda stress bagi mereka yang merasa belum 

sanggup memelihara kucing sendiri. 

Walaupun kucing termasuk peliharaan yang cukup populer di seluruh 

dunia termasuk Indonesia (kompas.id, 2024), namun tingkat kesejahteraan 

mereka nyatanya tidak sama bandingnya dengan tingginya tingkat adopsi 

hewan lucu yang satu ini. Masih banyak pemilik kucing yang tidak mampu 

memperlakukan dan memelihara kucingnya dengan penuh tanggung jawab. 

Pada akhirnya hal ini berujung pada banyak hal yang merugikan baik bagi 

kucing maupun  manusia itu sendiri. Hal umum yang biasanya cukup sering 

dijumpai di lingkungan sekitar ialah kasus pertengkaraan antar tetangga 

dikarenakan kelalaian majikan kucing yang membiarkan kucingnya buang 

hajat sembarangan sehingga mengganggu tetangga sekitar. Tak hanya 

membuat lingkungan menjadi kotor, kasus ini juga sering berakhir dengan 

kucing yang dilukai atau bahkan dibunuh dikarenakan kekesalan salah satu 

pihak yang merasa paling dirugikan serta memecah-belah kerukunan dan tali 

silaturahmi.  

Hal lain yang dapat menjadi akibat dari kurangnya rasa tanggung jawab 

terhadap hewan peliharaan ialah meningkatnya kasus pembuangan kucing. 

Jika hal ini terus dibiarkan, tak hanya kasihan kepada para kucing, namun 

meledaknya populasi kucing liar bisa juga berdampak buruk bagi manusia, 

seperti mengacak-ngacak sampah, buang kotoran sembarangan, dan mencuri 

makanan. Selain itu kucing liar yang tidak sehat dan kurang terawat bisa 

menjadi sumber penularan berbagai penyakit ke manusia seperti rabies, dan 

penyakit kulit. Dan sayangnya lagi, hal ini masih belum tersorot oleh 

pemerintah, dan mau tidak mau masyarakat sendirilah yang harus ikut andil 

untuk menangani isu ini. (kumparan.com, 2023). 
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Untuk itulah sangat penting bagi seseorang yang memelihara kucing 

memiliki rasa tanggung jawab dan benar-benar paham tentang apa yang 

menjadi kewajibannya sebagai pemilik dari kucing tersebut. Memelihara 

kucing memang dapat mendatangkan banyak manfaat dan kebahagiaan 

tersendiri. Namun semua hal itu tidak akan sepenuhnya terwujud tanpa adanya 

pertanggung jawaban dari seorang pemilik ke kucing peliharaannya. Seperti 

layaknya semua hal di dunia ini, seseorang hendaknya harus menabur benih 

terlebih dahulu sebelum memanen hasilnya.  

Di Indonesia sendiri webkomik yang membahas hubungan keseharian 

pemilik kucing dengan pemilknya juga masih tergolong cukup sukar untuk 

ditemui. Oleh karena itulah perancangan webkomik ini dibuat. Selain untuk 

menghibur pembaca, perancangan ini dibuat guna menyampaikan pesan akan 

perlunya sikap tanggung jawab dalam memelihara hewan peliharaan. Hewan 

peliharaan sejatinya ibarat anggota keluarga angkat dan sudah sepatutnya 

diberi kasih sayang dan diperlakukan selayaknya.  

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana cara membuat cerita webkomik yang menghibur sekaligus dengan 

menyisipkan pesan untuk bertanggung jawab dalam memelihara kucing 

dengan baik? 

C. Batasan Masalah 

1. Batasan Konten 

a. Perancangan ini hanya berupa satu kisah fiksi mengenai seorang 

manusia dan kucing peliharaannya, dan semua hal yang ingin 

disampaikan hanya terbatas melalui cerita hubungan antara kucing dan 

manusia tersebut. 

b. Alur cerita yang akan digunakan sepenuhnya menggunakan sudut 

pandang dua tokoh utama yang merupakan seekor kucing dan manusia 

secara bergantian. 

c. Gaya gambar yang digunakan cenderung simpel dikarenakan 

keterbatasan kemampuan penulis. 
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2. Batasan Media 

Media utama berbentuk webkomik. 

3. Khalayak Sasaran 

Target primer perancangan merupakan remaja yang mulai beranjak 

dewasa usia 17-30 tahun. Namun media webkomik yang memiliki gambar 

dan tulisan yang singkat juga sengaja dipilih agar dapat ditujukan juga 

kepada target sekunder yaitu anak-anak yang lebih muda, dan orang-orang 

dewasa. 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan ini adalah untuk menyampaikan pesan tentang betapa 

pentingnya sikap tanggung jawab dalam memelihara kucing. 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

Menjadi bacaan hiburan tambahan serta pengingat akan perlunya sikap 

tanggung jawab dalam hidup, terutama kali ini untuk mereka yang memiliki 

kucing. 

2. Bagi Institusi 

Perancangan ini dapat menambah keragaman literasi penelitian dalam 

institusi dan juga dapat digunakan sebagai indeks literasi dalam merancang 

webkomik.. 

3. Bagi Masyarakat 

Diharapkan karya yang dihasilkan dapat menghibur sekaligus memberitahu 

betapa pentingnya sikap tanggung jawab dalam memelihara kucing. 
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F. Definisi Operasional 

1. Pawrents 

Pawrents merupakan sebutan untuk para pemilik hewan peliharaan. Kata 

Pawrents sendiri merupakan gabungan dari kata bahasa inggris paw yang 

berarti telapak kaki hewan, dan parents yang berarti orang tua, atau orang 

yang merawat. (idntimes, 2024). 

2. Vet 

Vet adalah kependekan dari kata bahasa inggris veterinarian, yang berarti 

dokter hewan.(meriam-webster.com, 2024) 

3. Dry Food 

Dry food adalah pakan kucing buatan pabrik yang bentuknya seperti biskuit 

atau sereal kering. (Cacang, 2014: 80). Pakan kucing ini lebih sering dipilih 

sebagai makanan utama banyak kucing oleh para pemilik kucing karena 

sangat praktis, mudah disajikan, dan tahan lama (Prayogo, 2013: 70). 

4. Wet Food 

Wet Food atau yang biasa juga disebut canned food adalah makanan kucing 

yang basah, mengandung lebih banyak air dan daging, serta biasanya 

dipasarkan dalam bentuk kaleng. Pakan kucing ini biasanya lebih dipilih 

sebagai pendamping makanan kering/ dry food karena harganya yang 

kurang ekonomis dan lebih mudah basi/ rusak. (Cacang, 2014: 80). 

5. Grooming 

Menurut Prayogo dalam bukunya Cat Lover’s Book, secara harfiah, 

grooming berarti mendandani (Prayogo, 2013: 51). Kegiatan grooming 

sendiri sering digunakan untuk menyebut kebiasaan kucing yang suka 

membersihkan badan dengan menjilati bagian tubuhnya sendiri. Selain itu 

istilah in juga digunakan untuk menyebut kegiatan pembersihan badan 
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kucing secara keseluruhan, baik dari mandi, menyisir bulu, menggunting 

kuku, dan lain sebagainya. 

6. Manga 

Manga adalah penyebutan untuk media komik dan novel grafis dari Jepang. 

(Oxford Learner’s Dictionaries, 2024) 

G. Metode Perancangan 

1. Riset 

a. Identifikasi persoalan 

Mengidentifikasi permasalahan dengan mengumpulkan data-data terkait 

mengenai kehidupan kucing peliharaan dan pemiliknya  beserta alasan 

serta cerita dibalik fenomenanya dan dampak yang ditimbulkan pada 

kucing, manusia, dan lingkungan sekitar, 

b. Data yang dibutuhkan 

1) Data Primer 

Data yang membantu perancangan Webkomik. Mulai dari pengetahuan 

membuat komik, cara penulisan cerita, serta data ilmiah dan lapangan 

mengenai kucing yang didapat dari sumber wawancara, buku, jurnal, 

dan artikel.  

2) Data Sekunder 

Data tambahan berupa survei internet untuk mencari tahu akan 

pengetahuan masyarakat terhadap isu ini. 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi secara langsung terhadap objek peneltian, yaitu hubungan 

pemilik dengan kucing peliharaan. 
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b. Survei internet dan Wawancara 

Survei dan wawancara dilakukan untuk lebh mendalami mengenai topik 

yang dibahas dari sudut pandang orang lain dan masyarakat pada 

umumnya. 

c. Studi Literatur 

Studi lteratur dari buku yang berhubungan dengan kucing. 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang dibutuhkan meliputi alat elektronik 

seperti laptop, handphone, alat tulis konvensonal, serta software untuk 

menggambar. 

H. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan adalah 5W+1H: 

1. What (apa) : Apa yang menjadi masalah dalam perancangan ini? 

2. Who (Siapa) : Siapa yang menjadi target audience dalam perancangan ini? 

3. Where (Dimana) : Dimana masalah ini terjadi? 

4. When (Kapan) : Kapan masalah ini terjadi? 

5. Why (Kenapa) : Kenapa masalah ini bisa terjadi? 

6. How (Bagaimana) : Bagaimana solusi untuk mengatasi masalah ini? 
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I. Skematika Perancangan 

 

Gambar 1. 1: Sistematika Perancangan 

(Grafis: Pramudya Wardani, 2023) 
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