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ABSTRAK 

 

 Generasi Z di Indonesia kini memasuki usia produktif dan banyak yang 

memikul peran sebagai generasi sandwich. Beban tanggung jawab terhadap 

keluarga dan masa depan diri sendiri menimbulkan tekanan emosional yang berat, 

hingga berisiko pada depresi dan keinginan mengakhiri hidup. Dukungan 

emosional pun sulit mereka dapatkan karena stigma masyarakat terhadap kesehatan 

mental masih kuat. Penting untuk memahami dan membantu mengatasi 

permasalahan ini dengan menyediakan akses mudah dan konsep relevan yang 

sesuai dengan kehidupan generasi Z yang dekat dengan teknologi. Perancangan 

webcomic sebagai media dukungan emosional bagi generasi sandwich di Indonesia 

menjadi bentuk intervensi untuk meningkatkan kesejahteraan emosional mereka. 

Proses perancangan dilalui dengan wawancara bersama narasumber yang telah 

melewati pengalaman serupa, studi pustaka, serta pemetaan elemen-elemen 

5W+1H. Berdasarkan informasi lapangan, storyline webcomic menggambarkan 

keseharian generasi Z sebagai generasi sandwich yang harus mengorbankan masa 

muda demi menafkahi keluarga. Meski terbebani peran tersebut, mereka tetap dapat 

menyisihkan waktu untuk diri sendiri. Cerita ini dimaksudkan sebagai refleksi dan 

pengingat pentingnya menjaga kesejahteraan emosional diri. Merancang webcomic 

bukanlah sebuah proses yang sederhana. Penulis perlu memposisikan diri sebagai 

generasi sandwich dan berpikir terbuka untuk memahami beragam pengalaman 

mereka. Oleh karena itu, dalam praktiknya dibutuhkan pengembangan lebih lanjut 

dalam segi variasi cerita dan detail dalam merepresentasikan pengalaman tersebut. 

Sehingga proses kreatif untuk mengembangkan perancangan ini akan terus terbuka 

di masa depan. 

 

Kata kunci: Generasi Sandwich, Generasi Z, Dukungan Emosional, Webcomic 
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ABSTRACT 

 

 Generation Z in Indonesia is now entering their productive years, with many 

taking on the role of the sandwich generation. The heavy responsibility of 

supporting their families while securing their own future creates significant 

emotional pressure, often leading to risks of depression and even suicidal thoughts. 

Emotional support is also difficult to access due to the strong stigma surrounding 

mental health in society. Addressing this issue requires easy access and relevant 

concepts that fit the lifestyle of Generation Z, who are closely connected to 

technology. Designing a webcomic as an emotional support medium for the 

sandwich generation in Indonesia serves as an intervention to improve their 

emotional well-being. The design process involved interviews with individuals who 

have experienced similar situations, literature studies, and mapping using the 

5W+1H framework. Based on field information, the storyline portrays the daily 

lives of Generation Z as the sandwich generation, who must sacrifice their youth to 

provide for their families. Despite these burdens, they can still make time for 

themselves, even through small acts of self-reward such as talking with loved ones 

or buying something simple yet meaningful. The story is intended as a reflection 

and reminder of the importance of maintaining emotional well-being. Designing a 

webcomic is not a simple process; the creator must position themselves as part of 

the sandwich generation and remain open-minded to understand their diverse 

experiences. However, the project still has limitations, particularly in the variety 

and detail of the stories presented. Therefore, the creative process for developing 

this design remains open for future improvement. 

 

Keywords: Sandwich Generation, Generation Z, Emotional Support, Webcomic 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Kesehatan mental mencakup keseimbangan emosional, psikologis, 

dan sosial yang memengaruhi cara seseorang berpikir, merasakan, dan 

bertindak dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi ini penting dalam 

menghadapi stres, bekerja produktif, berkontribusi pada lingkungan, dan 

menjalin hubungan yang sehat. Pengalaman hidup menjadi faktor terbesar 

yang memengaruhi kesehatan mental. Di tengah meningkatnya tekanan 

hidup, fenomena ‘Sandwich Generation’ semakin mendapat perhatian. 

Generasi sandwich selama ini identik dengan seorang individu yang 

memikul beban tanggung jawab antara merawat orang tua dan mengurus 

anak. Istilah ini diperkenalkan oleh Dorothy A. Miller dalam artikel yang 

berjudul “The 'Sandwich' Generation: Adult Children of the Aging” yang 

dipublikasikan di jurnal Social Work, untuk menggambarkan individu yang 

berada di antara dua generasi yang bergantung padanya, layaknya isian 

dalam sebuah sandwich. Namun pada kenyataannya, peran generasi 

sandwich saat ini banyak dibebankan kepada generasi Z. Mereka tidak lagi 

dianggap hanya sebagai penerus atau konsumen budaya, melainkan juga 

harus menghadapi tekanan ekonomi dan sosial yang kompleks di usia muda 

akibat generasi sebelumnya. 

 Berdasarkan survei DataIndonesia.id, sekitar 73,38% dari mereka 

merasa bersalah jika tidak mampu memenuhi kebutuhan keluarga, 

sementara 66,19% merasakan kekhawatiran yang mendalam tentang masa 

depan pribadi. Beban peran ini turut menyebabkan munculnya stres, 

burnout, dan kesulitan dalam mengembangkan karier atau menabung untuk 

masa depan. Berdasarkan laporan dari Indozone dan Deloitte, hingga 43% 

generasi Z mengalami tekanan emosional yang cukup berat akibat beban 

ganda yang memengaruhi kesehatan mental dan kesejahteraan mereka. 

 Mereka kerap kali mengesampingkan kepentingan dan 

kesejahteraan diri sendiri. Kurangnya dukungan, baik dari lingkungan 

https://www.jstor.org/stable/23712207?seq=1#page_scan_tab_contents
https://dataindonesia.id/varia/detail/hasil-survei-dampak-menjadi-generasi-sandwich-bagi-gen-z-di-indonesia
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maupun fasilitas berdampak pada terbatasnya ruang bagi generasi sandwich 

dalam regenerasi diri. Sebagian besar masyarakat Indonesia masih 

menganggap sepele kondisi ini, karena tidak menimbulkan luka fisik yang 

dapat dilihat secara kasat mata. Hingga muncul tindakan seperti menyakiti 

diri sendiri sampai percobaan bunuh diri. Hartini dalam jurnal Psychology 

Research and Behavior Management, pada tahun 2018, menjelaskan 

mengenai para penderita gangguan mental yang berjuang untuk sembuh. 

Namun, mereka kerap kali menghadapi stigma masyarakat yang buruk 

sehingga merasa takut dan berujung menyimpan perasaan tersebut 

sendirian. Oleh karena itu, rasa empati dan pemberian dukungan emosional 

menjadi penting. Tidak hanya mendukung generasi Z secara emosional 

dalam menghadapi peran mereka sebagai generasi sandwich, namun juga 

mengingatkan kepada mereka untuk lebih memperhatikan kesejahteraan 

mental diri sendiri. 

 Untuk merealisasikan tujuan tersebut, diperlukan sebuah media 

digital berupa webcomic yang disebarluaskan melalui platform Webtoon 

yang mudah diakses serta populer di kalangan generasi Z yang memiliki 

karakteristik digital-native. Perancangan ini tidak hanya berfokus pada 

penyampaian informasi, melainkan juga mengoptimalkan perpaduan 

elemen visual, seperti warna, tipografi, ilustrasi, serta narasi. Pendekatan 

tersebut merupakan strategi dalam memberikan dukungan emosional 

kepada generasi Z yang menjalani peran sebagai generasi sandwich melalui 

bentuk keluaran desain komunikasi visual. 
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B. Rumusan Masalah 

 Bagaimana merancang webcomic yang mampu menyampaikan 

dukungan emosional kepada generasi Z yang menjalani peran sebagai 

generasi sandwich di Indonesia? 

 

C. Batasan Masalah 

Perancangan ini menargetkan generasi Z yang menjadi generasi 

sandwich sebagai target audiens utama, dengan jangkauan usia 19-25 tahun. 

Kemudian, para orang tua maupun calon pasangan yang hendak 

membangun keluarga, serta pembaca umum usia 13-18 tahun dan 26 tahun 

ke atas yang ingin sekedar mengetahui tentang generasi sandwich. 

 Perancangan ini dibuat dengan pendekatan kreatif, baik secara 

visual maupun cerita, sebagai bentuk dukungan emosional bagi generasi 

sandwich di Indonesia. Fokusnya tidak mengarah kepada hal yang bersifat 

medis seperti konsultasi atau diagnosa psikologis, melainkan melalui cara 

empatik dalam menggambarkan keseharian generasi sandwich, mulai dari 

tekanan yang dirasakan, harapan yang dipunya, hingga momen reflektif 

yang menguatkan. 

 

D. Tujuan Perancangan 

 Merancang webcomic sebagai bentuk dukungan emosional kepada 

generasi Z yang menjalani peran sebagai generasi sandwich di Indonesia. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat Teoritis 

 Perancangan ini diharapkan dapat memberikan kebermanfaatan 

dalam pengembangan ide, baik secara konsep maupun visual, 

khususnya dalam bidang desain komunikasi visual dalam karya 

perancangan lainnya di masa depan. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Instansi 

Memberikan keterbaruan inspirasi kepada instansi dalam 

kondisi layanan kesehatan mental saat ini melalui sudut pandang 

pembaca layanan, serta menjadi evaluasi dalam meningkatkan 

kualitas layanan kesehatan mental di masa yang akan datang. 

b. Bagi Masyarakat Umum 

Meningkatkan tenggang rasa, refleksi, serta sebagai edukasi 

akan pentingnya isu kesehatan mental. 

c. Bagi Pelaku Industri 

Memperkaya referensi dalam perancangan karya desain 

komunikasi visual atau karya kreatif lainnya di masa depan. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Generasi Sandwich 

 Istilah ini pertama kali diperkenalkan oleh Dorothy A. Miller, 

seorang profesor dari Universitas Kentucky dalam artikelnya, tahun 

1981, berjudul “The "Sandwich" Generation: Adult Children of the 

Aging”. Menurutnya, generasi sandwich merujuk pada seorang individu 

yang awalnya adalah seorang perempuan berusia 30–40 tahun yang 

secara bersamaan harus merawat anak-anak dan orang tua mereka yang 

menua. Posisi ini diibaratkan seperti isian dalam sebuah sandwich, yaitu 

terjepit di antara dua generasi yang sama-sama membutuhkan perhatian, 

baik secara emosional, fisik, maupun finansial. 

2. Generasi Z 

 Menurut buku “Understanding Generation Z: A Handbook for 

Leaders and Educators” yang diterbitkan pada tahun 2018, istilah ini 

mulai populer pada awal tahun 2000-an dan semakin dikenal setelah 

digunakan oleh jurnalis Bruce Horovitz pada tahun 2012. Secara umum, 

Generasi Z merujuk pada mereka yang lahir antara pertengahan 1990-

an hingga awal 2010-an. Mereka dikenal sebagai digital natives karena 

tumbuh di era teknologi digital yang berkembang pesat. 
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3. Webcomic 

 Webcomic adalah komik digital yang dipublikasikan melalui 

platform daring seperti website atau aplikasi mobile, dan dirancang 

untuk dibaca secara interaktif dengan format scroll atau halaman. 

Menurut Arjuna Bangsawan dan Mokhamad Fajar Budi Rachmanto 

dalam jurnal Barik (2024), webcomic merupakan media cerita 

bergambar yang diunggah melalui platform seperti Webtoon, dengan 

proses perancangan meliputi pembuatan skrip, sketsa, desain karakter, 

pewarnaan, tata letak, dan publikasi. 

4. Dukungan Emosional 

 Dukungan emosional adalah bentuk bantuan non-fisik yang 

ditunjukkan melalui empati, kepedulian, penerimaan, dan perhatian dari 

seseorang atau sistem (termasuk media digital) yang berinteraksi 

terhadap individu yang sedang mengalami tekanan psikologis, 

kecemasan, atau ketidakstabilan emosi. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang Dibutuhkan 

a. Data Primer 

Menurut Sugiyono (2016:225), data primer adalah sumber data yang 

langsung memberikan data kepada pengumpul data. Artinya, data ini 

diperoleh secara langsung dari subjek penelitian melalui metode 

seperti wawancara, observasi lapangan, atau penyebaran angket 

yang diisi langsung oleh responden. 

b. Data Sekunder 

Menurut Sugiyono (2022:137), data sekunder adalah sumber data 

yang tidak langsung memberikan data kepada pengumpul data, 

misalnya melalui orang lain atau dokumen. Contoh data sekunder 

meliputi buku, jurnal, atau artikel ilmiah yang relevan, dokumentasi, 

atau catatan yang sudah ada sebelumnya. Data ini digunakan untuk 

melengkapi atau memperkuat data primer. 
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2. Teknik Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

1) Wawancara 

Pertanyaan dalam wawancara diajukan kepada tiga orang 

narasumber yang merupakan generasi Z yang menjadi generasi 

sandwich. Dua diantaranya berjenis kelamin laki-laki dan 

sisanya berjenis kelamin perempuan. Narasumber berentang 

usia 20-23 tahun. Narasumber merupakan orang-orang yang 

dikenal oleh penulis dan telah melalui pengalaman yang cukup 

sulit sebagai generasi sandwich. Wawancara dilaksanakan baik 

melalui pertemuan tatap muka, maupun daring. Hal ini 

dilakukan guna mendapatkan data yang relevan atau sesuai 

dengan kondisi yang dihadapi oleh generasi sandwich. Data 

yang telah terkumpul kemudian akan digunakan dalam proses 

perancangan. 

2) Observasi 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara mengobservasi 

beberapa platform digital yang relevan untuk kemudian 

dijadikan bahan referensi atau bahan studi perancangan. 

b. Data Sekunder 

1) Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan dan mengkaji 

informasi yang berhubungan dengan objek perancangan. 

Sumber pustaka yang dikumpulkan berupa informasi yang 

diperoleh melalui artikel jurnal ilmiah, buku, skripsi, tesis, 

laman internet, dan sumber-sumber relevan lainnya. 

2) Kajian Pustaka 

 Kajian pustaka meliputi tulisan, buku, atau penelitian 

terdahulu yang serupa. Beberapa tulisan yang dapat digunakan 

sebagai referensi dalam perancangan ini yaitu “Challenges of 

the Sandwich Generation: Stress and Coping Strategy” oleh 

Amalia, Akbar, dan Syariful yang diterbitkan di Jurnal Ilmiah 
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 Psikologi Universitas Mulawarman (2023). Artikel ini 

mengulas tekanan psikologis generasi sandwich yang ditangani 

lewat strategi coping berbasis masalah dan emosi, dengan 

dukungan sosial sebagai penyangga stres.  

 Referensi lainnya di dapat dari buku “Emotional Design” 

karya Donald A. Norman (2004). Buku ini berbicara tentang 

desain yang bukan hanya soal fungsi, tetapi juga bagaimana 

visualnya dapat menyentuh emosi pembaca. Konsep tiga level 

yang ditawarkan yaitu visceral, behavioral, dan reflective, 

memberi kerangka yang bisa langsung diterapkan dalam 

perancangan ini. Dengan begitu, buku ini mengajarkan bahwa 

webcomic yang efektif bukan hanya enak dilihat, tetapi juga 

mampu membangun keterhubungan emosional dan relevansi 

sosial. 

 Sementara itu, saat ini di Indonesia belum ditemukan 

webcomic yang secara spesifik mengangkat tema generasi 

sandwich sebagai topik utama. Meskipun begitu, ada webcomic 

di platform Webtoon yang memiliki unsur cerita seorang 

karakter dengan beban tanggungan seperti generasi sandwich. 

Webcomic tersebut adalah “A Good Day to Be a Dog” oleh Lee 

Hey, menceritakan sang tokoh utama yang menyembunyikan 

trauma keluarga dan menghadapi tekanan sosial sambil mencoba 

membangun hubungan yang sehat. 

 

H. Metode Analisis Data 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan 5W+1H karena mampu 

membantu merumuskan masalah secara menyeluruh dan sistematis. Dengan 

membagi analisis menjadi what (apa), who (siapa), when (kapan), where (di 

mana), why (mengapa), dan how (bagaimana). 
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I. Skematika Perancangan 

 

 

Gambar 1. 1 Bagan Skematika Perancangan

 

  


