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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Maraknya iklan dan promosi judi online tidak diiringi dengan banyaknya 

edukasi mengenai bahaya dari judi online terutama remaja. Dibutuhkan media 

edukasi yang dapat dilihat dengan cepat seperti video atau komik, sehingga dapat 

menarik perhatian dengan mudah terutama lewat media sosial yang sangat mudah 

diakses sekarang ini. 

Perancangan ini menggunakan metode analisis 5 W + 1 H yang menghasil

kan media edukasi dalam bentuk komik web sebagai edukasi bagi remaja mengenai 

bahaya judi online. Kemudian menggunakan metode struktur 3 babak dalam 

pembuatan naskah yang menghasilkan cerita “ Betrayed” 

Komik Web dirancang dengan gaya visual Manhwa yang populer 

digunakan dalam pembuatan komik di Webtoon. Menggunakan teori Maharsi 

(2011), Mengenai penciptaan cerita. Pertama Aktualitas, topik masih hangat 

diperbincangkan seperti judi online yang digemari oleh segelintir remaja. Kedua 

Proximity, buatlah cerita yang dekat dengan remaja sebagai target pembaca ditutup 

dengan human interest, permasalahan cerita tersebut dapat menyentuh hati 

pembaca. 

Kebaruan perancangan komik terletak pada target pembaca komik ini, 

Betrayed, yaitu remaja akhir berumur 18-21 tahun. Tujuannya untuk menjelaskan 

lebih dalam permasalahan remaja dan mencari akar penyebab terjerumusnya remaja 

ke dalam judi online, salah satu faktornya yaitu karena gengsi dan gaya hidup yang 

dipaksakan. Sehingga pembuatan komik ini relatable dengan kondisi remaja. 

Perancangan ini memiliki keterbatasan, seperti kurang maksimalnya 

perancang dalam eksekusi karya karena perlu beradaptasi dengan software baru dan 
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belum terbiasa dengan platform Webtoon. Meskipun demikian perancangan ini 

memberikan keterampilan dan pengalaman yang baik dan berguna di karya-karya 

selanjutnya. 

B. Saran  

Setelah melewati berbagai proses dalam pembuatan perancangan ini, ada 

beberapa saran yang semoga dapat menjadi bantuan untuk perancangan lain ke 

depannya.   

Untuk mendapatkan perhatian dan pengalaman belajar yang bisa diterima 

dengan mudah diperlukan memperhatikan detail-detail yang mungkin bisa 

terlewatkan seperti penggunaan gaya bahasa atau penggunaan warna-warna yang 

tidak memiliki daya tarik seperti kurangnya tone pada shading sehingga gambar 

terlihat kumuh dan tidak menarik.   

Penguatan aspek gambar seperti kerja sama dengan komikus tertentu bisa 

membantu dalam penyelesaian karya yang lebih maksimal. Keberagaman karakter 

juga bisa memberikan latar belakang yang menarik tentang karakter bisa terjerumus 

ke dalam judi online. 

Untuk perancangan selanjutnya juga dapat menguji dampak jangka panjang 

mengenai perubahan perilaku remaja terhadap komik web ataupun menggunakan 

perbandingan dengan menggunakan media lain seperti video animasi, video 

pendek, atau podcast. 

Perancangan komik ini juga akan lebih baik jika dilakukan dengan 

kolaborasi bersama kementerian atau pemerintah, dengan memberikan program-

program yang dapat diintegrasikan ke sekolah. 
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