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ABSTRAK

Penciptaan karya Tugas Akhir ini membahas tentang bagaimana untuk
memotivasi dir1 keluar dari kemalasan. Kemalasan adalah sebuah prilaku yang
muncul karena kebiasaan seseorang untuk suka menunda suatu pekerjaan dan
memilih untuk bermalas-malasan. Jika dibiarkan begitu saja perilaku malas ini
akan berdampak buruk pada kehidupan orang tersebut. kehidupan belajarnya akan
merosot. Nilai-nilai mulai turun. Karir pekerjaan pun akan sulit untuk digapai.
Oleh karena itu dengan dibuatnya perancangan komik digital in1 bertujuan sebagai
media informasi digital yang dapat menggapai orang-orang yang sedang dilanda
oleh perilaku malas in1 dan menarik mereka keluar bebas dari perilaku malasnya.
Perancangan ini diawali dengan mengumpulkan data dan teori yang bersumber
dari buku maupun internet. Data yang telah dikumpulkan lalu diproses dan
dianalisis dengan menggunakan teori Lima Pilihan Berkomunikasi pleh McCloud.
Data yang telah dianalisis akan dijadikan acuan dalam pembuatan perancangan
komik ini dan ditransformasikan‘tenjadi-sebuah karya visual berupa komik digital
dengan judul “Malas” yang diharapkan mampu member motivasi bagi pembaca
untuk keluar dari petrilaku malasnya.

Kata Kunci: Perilaku Malas, Komik Digital
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ABSTRACT

The creation of this final project is to discusses how to motivate oneself out of
laziness. Laziness is a behavior that arises because of a person's habit of
procrastinating a job and choosing to be lazy. If this lazy behavior is allowed to do
so, it will have a negative impact on the person's life. his study life will decline. The
values started to fall. Job career will be difficult to reach. Therefore, the design of
this digital comics is intended as a digital information medium that can reach
people who are being hit by this lazy behavior and pull them out of their lazy
behavior. This design begins with collecting data and theories from books and the
internet. The data that has been collected is then processed and analyzed using the
theory of Five Communication Choices by McCloud. The data that has been
analyzed will be used as a reference in the making of this comic design and
transformed into a visual work in the form of a digital comic entitled "Malas"
which is expected to be able to metivatereaders to get out of their lazy behavior.

Keywords: Lazy Behavior, Digital Comics
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Malas adalah suatu bentuk sikap atau perilaku pada diri manusia yang
kerap dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Perilaku malas im1 dapat
dikategorikan dalam golongan perilaku negatif manusia. Karena perilaku ini
mendorong seseorang untuk tidak melakukan apapun atau menunda-nunda
suatu pekerjaan. Perilaku ini dapat juga disebut dengan perilaku self~destruct
atau suatu perilaku yang dapat merugikan diri sendiri dikarenakan dengan
bermalas-malasan seseorang akan terus menunda-nunda suatu pekerjaan atau
bahkan tidak melakukannya sama sekali. Sehinga pada nantinya akan sangat
merugikan dir1 sendiri-bahkan orang lam.-Padahal jika dia dengan segera
menyelesaikan /pekerjaannya maka berbagai masalah akan dapat segera
namun Kkarena perilaku.malas Ani bukannya  menyelesaikan masalah tersebut
tetapi masalah akan semakin ‘menumpuk dan pada akhirnya menjadi beban
berat yang akan semakm sulit untuk diselesaikan.

Meskipun begitu tidak semua perilaku malas in1 adalah suatu hal yang
negatif. Sepertimisalnya, manmusia malas untuk melakukan perjalan jarak jauh
dengan berjalan. kaki, maka manusia_menciptakan-alat untuk memudahkan
dirinya menempuh perjalanan jauh tersebuf,” sehingga terciptalah alat
transportasi jarak jauh berupa mobil: Jadi tidak semua perilaku malas ini
menimbulkan efek yang buruk bahkan perilaku ini dapat menjadi sebuah
dorongan bagi manusia untuk menciptakan terobosan baru dengan
menciptakan alat-alat bantu yang akan semakin memudahkan kehidupan
mereka. Namun tetap saja perilaku malas in1 perlu dikendalikan agar tidak
menjadi beban nantinya. Salah satu cara untuk mengendalikan perilaku malas
ini adalah dengan memotivasi diri sendiri sehingga dapat merubah rasa malas
menjadi rasa semangat untuk mengerjakan atau menyelesaikan suatu
permasalahan.

Choi Myung Gi seorang psikolog dari Korea dalam bukunya Laziness
is a Habit menyebutkan banyak orangtua datang ke rumah sakitnya membawa
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anak-anak mereka karena nilai sekolah yang terus menurun dan sulit untuk
naik. Lalu dilakukan sebuah tes psikologi, tes IQ, dan tes bakat kepada
anak-anak tersebut. Dari ketiga tes yang dilakukan pada hasil tes psikologis,
penurunan nilai secara drastis terjadi pada saat anak-anak tersebut mulai
memasuki pendidikan SMP. Pada fase ini, mereka juga mulai sering marah
dan gelisah, serta terjadi peningkatan depresi. Hal ini disebabkan akibat dari
disiplin yang berlebihan dan hukuman yang mereka terima. Psikologis,
kepribadian dan perasaan adalah beberapa hal dari banyak faktor yang
menyebabkan kemalasan. Choi Myung Gi memberi contoh jika seorang ibu
menyuruh anaknya untuk terus menerus belajar tanpa henti, sang anak malah
dapat menjadi semakin malas dikarenakan apapun yang ia lakukan dan
seberapa keras pun ia berusaha umtuk menyelesaikan tugas dengan tepat
waktu, sang ibu akan langsung memberikan-tugas baru untuk diselesaikan
sehingga si anak akan semakin menunda pekerjaannya karena selesai hari ini
atau besok itn sama saja_dikarenakan ‘setelah menyelesaikan tugas yang
sekarang sang ibuakan memberi tugas lagi untuk diselesaikan kemudian.
Karena itu untuk menanggulangi kemalasan ini bukanlah hal yang dapat
dipaksakan begitu saja.

Kemalasan akan menciptakan banyak masalah pada akhirnya, seperti
nilai sekolah yang terus menurun,. pekerjaan yang tidak kunjung selesai
hingga bahkan hancurnya Karir seseorang yang dipicu dari rasa malas ini.
Untuk mengendalikan rasa malas dibutuhkan usaha yang serius dan tidak
semudah membalikan telapak tangan. Dibutuhkan tekad dan keinginan yang
kuat serta usaha nyata tidak dengan memaksakan untuk menghilangkan
kemalasan namun dengan merubah pola kebiasaan sedikit demi sedikit.
Tetapi untuk mendapatkan atau mendatangkan keinginan dan tekad untuk
berubah dibutuhkan sebuah dorongan dari dalam maupun luar diri agar dapat
memicu tekad dan keinginan tersebut. Salah satu cara untuk memicu
keinginan untuk berubah adalah dengan memotivasi diri.

Ada banyak cara untuk memotivasi diri sendiri. Bisa dengan selalu
berpikir positif pada suatu permasalahan agar menjadi semangat untuk

menyelesaikan permasalahan tersebut. Membaca atau melihat suatu hal yang
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dapat membuat semangat juga merupakan jurus ampuh dalam menciptakan
motivasi dalam diri untuk mengendalikan perilaku malas. Membaca komik
misalnya, dengan membaca komik yang berisi motivasi adalah salah satu
solusi yang bisa digunakan untuk mengendalikan perilaku malas ini. Karena
saat seseorang sedang merasa malas biasanya ia akan mencari suatu bentuk
hiburan untuk menghibur diri dan sejenak melupakan permasalahan yang
sedang dihadapi. Membaca komik adalah suatu jenis hiburan yang mudah
diakses pada saat rasa malas melanda. Dengan perpaduan gambar dan tulisan
memudahkan komik untuk dicerna bahkan oleh seorang yang sedang merasa
malas sekalipun. Sehingga komik yang berisi semangat motivasi ini adalah
suatu media yang cocok sebagai solusi untuk mengendalikan perilaku malas
dalam dir1 manusia.

Komik adalah~salah satu media “hiburan yang efektif dalam
menyampaikan Sebuah pesan maupun cerita. Komik merangkum visual dan
teks menjadi suatu bacaan yang menarik dan merupakan media yang populer
di kalangan anak muda. Bahasa gambar dan teks dalam komik mampu
mentrasfer pemahaman atau mformasi dengan cepat dengan suatu masalah
dibanding hanya dengan menggunakan tulisan saja. Bahkan buku-buku
pelajaran setingkat Taman Kanak-Kanak (TK) sudah-memakai komik sebagai
salah satu elemen dalam materi pelajarannya, walaupun hanya dengan visual
seadanya (Mahars1; 20T1:21).

Media digital dipilih. karena mudahnya akses dan penyebaran
informasi melalui dunia digital. Komik digital pun banyak digemari oleh
masyarakat indonesia, hal ini ditandai dengan banyaknya situs atau aplikasi
web komik yang mulai bermunculan. Hampir setiap orang memiliki gadget
berupa tablet, smartphone atau personal computer yang dapat dengan mudah
mengakses konten digital. Di dunia yang serba digital in1 sudah sewajarnya
untuk mengikuti arus trend dengan menggabungkan komik dan media digital.
Sehingga tercipta media informasi yang informatif menarik dan mudah
diakses oleh siapa saja.

Dengan menggabungkan media komik dan digital maka dapat tercipta

perpaduan yang menarik dan interaktif. Oleh karena itu dengan perancangan
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ini diharapkan akan menjadi sebuah media informasi yang efektif dan
informatif dalam memberikan motivasi dan semangat untuk mengendalikan

perilaku malas.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang komik digital yang dapat memotivasi pembaca

untuk mengendalikan perilaku malas?

C. Tujuan Perancangan
Merancang komik digital dengan tujuan memberi motivasi pada

pembaca agar dapat mengendalikan perilaku malasnya.

D. Batasan Lingkup Perancangan
Agar terfokus pada masalah yang akan dirancang dan tidak
menyimpang dari pembahasan, ditetapkan batasan sebagai berikut:
1. Konten komik yang diangkat adalah perilaku malas pada manusia
yang mulai muncul dan tertanam pada usia remaja hingga dewasa.
2. Hasil akhir perancangan berupa komik digital yang dapat diakses

dengan media digital seperti komputer, tablet dan smariphone.

E. Manfaat Perancangan
1. Manfaat bagi Mahasiswa
Perancangan komik digital ini diharapkan dapat memberikan wawasan

dan inspirasi terutama bagi mahasiswa yang tertarik dengan komik digital,
sekalugus dapat memotivasi mahasiswa untuk tidak bermalas-malasan dan
dapat segera menyelesaikan studinya.

2. Manfaat bagi Institusi
Menambah arsip dan referensi baru di institusi tentang perancangan komik
digital.

3. Manfaat bagi Pembaca
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Memberikan motivasi dan semagat dalam mengandalikan perilaku malas
yang dibalut dengan komik digital yang menarik dan mudah untuk
dipahami.

4. Manfaat bagi dunia perkomikan di Indonesia

Memberikan komik baru yang unik sehingga dapat memberikan inspirasi
dan referensi untuk komik-komik berikutnya, sehingga dunia perkomikan
di Indonesia terus berkembang dan terus menciptakan komik-komik baru

yang menarik.

F. Definisi Operasional
1. Perancangan
Perancangan merupakan suatu.proses atau cara untuk mengatur apa
yang akan dilakukan sebelum’ melakukan-tindakan yang terdiri dari
beberapa tahapan agar tercapainya’tujuan dengan efektif. Pada Kamus
Besar Bahasa Indonesia kata’ metancang diartikan sebagai mengatur segala
sesuatu sebelum bertindak. (https://kbbi.web.id/rancang-2, diakses pada 10
Oktober 2019)
2. Komik
McCloud mendefinisikan komik sebagai "Juxtaposed pictorial and other
images in deliberate sequence, intended to convey information and/or to
produce and aesthetic response in the viewer”. Maksudnya bahwa komik
adalah gambar-gambar dan.lambang-lambang lain yang terjukstaposisi
(saling berdampingan) dalam urutan tertentu, bertujuan untuk memberikan
informasi dan atau mencapai tanggapan estetis dari pembaca (McCloud,
1993: 9). Sedangkan Will Eisner, 1986, dalam bukunya yang berjudul
Comics and Sequential Art. Mendefinisikan komik sebagai "sequential art”
(seni yang berurutan) yaitu; "Susunan gambar dan kata-kata untuk
menceritakan sesuatu atau mendramatisasi ide" (Maharsi, 2011: 3).
3. Digital
Digital pada artian umum adalah segala sesuatu, baik grafis, teks atau
angka yang tersedia dalam bentuk numerik yaitu bilangan biner 0 dan 1
yang ditampilkan dengan bantuan piranti tertentu. Namun digital yang
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dimaksud pada perancangan ini adalah pada media yang digunakan, tidak
menggunakan media cetak atau print melainkan penggunaan media piranti
digital seperti tablet, komputer dan smartphone.
4. Malas
Malas adalah suatu perilaku atau rasa untuk menunda-nunda atau tidak
melakukan ataupun mengerjakan sesuatu. Dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI), disebutkan arti malas yaitu, tidak mau bekerja atau
mengerjakan sesuatu, segan, tidak suka, atau tidak bernafsu.
(https://kbbi.web.1id/malas diakses pada 25 September 2020)
5. Komik Digital
Komik Digital adalah media komik yang tidak dibuat dengan
menggunakan material cetak.“biasanya diakses dengan computer, gadget,

smartphone dan'sejenisnya.

G. Metode Perancangan
Metode yang digunakan pada perancangan ini mencakup dua tahap
yaitu perencanaan dan-perancangan. Tahap perencanaan diantaranya adalah
identifikasi ‘dan analisis data, sedangkan tahap perancangan adalah konsep
kreatif, pembuatan naskah, konsep media, visualisasi konsep dan produksi.
Data yang dibutuhkan guna mendukung peran¢angan adalah sebagai berikut.
1. Pengumpulan Data
a.  Studi Pustaka
Mencari info yang telah ada pada buku kepustakaan, majalah atau
media cetak lainnya.
b. Internet
Mencari kisah-kisah maupun info tentang perilaku malas di internet
atau website untuk diolah menjadi data sebagai referensi perancangan.
c. Observasi
Mengumpulkan data dengan melakukan pengamatan secara langsung
pada sumber-sumber yang dapat digunakan sebagai data pada
perancangan.

2. Data yang dibutuhkan
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a. Data Verbal
1) Buku, majalah atau website yang berisi informasi tentang perilaku
malas sebagai referensi dalam cerita komik yang akan dirancang.
2) Buku tentang teori dan perancangan komik sebagai rujukan dalam
menjelaskan dan merancang untuk pembuatan komik.
b. Data Visual
1) Foto atau gambar lokasi sebagai referensi lingkungan atau latar
belakang tempat yang akan digunakan pada cerita di dalam komik.
2) Foto atau gambar baju maupun seragam sekolah yang digunakan

sebagai referensi dalam mendesain karakter.

H. Metode Analisis Data
Analisa dilakukan dengan menggunakan metode SW + 1H yaitu:
1. What, Apa?
Apa yang menjadi permasalahan utama pada perancangan ini.
2. Who, Siapa?
Siapa target audiens yang disasar pada perancangan ini.
3. Why, Kenapa?
Kenapa perancangan i dilakukan.
4. Where, Dimana?
Dimana perancangan ini dapat diakses oleh‘pembaca.
5. When, Kapan?
Kapan perancangan ini dapat diakses oleh pembaca.
6. How, Bagaimana?
Bagaimana perancang ini dapat memberikan solusi kepada masalah yang

ada.

I. Studi Pustaka
Setelah dilakukan observasi ditemukan beberapa perancangan
sebelumnya untuk menjadi bahan referensi dalam perancangan ini. yang

terkait. Antara lain:
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1. Tugas akhir yang berjudul Perancangan Komik Digital Lakon “Rabine
Panji” oleh Akhmad Fadly, Program Studi Desain Komunikasi Visual
Jurusan Desain Fakultas Seni Rupa Institut Seni Indonesia Yogyakarta
tahun 2019 digunakan sebagai referensi dalam merancang perancangan ini
karena menggunakan media yang mirip dengan apa yang akan dirancang
meskipun ada perbedaan pada eksekusi hasil akhirnya nanti. Rumusan
masalah yang diangkat adalah bagaimana merancang komik digital Lakon
Wayang Topeng Malang Rabine Panji yang dapat menyampaikan pesan
moral yang terkandung dalam kisah tersebut. Menggunakan Analisis
masalah 5W + 1H dan metode perancangan teori komik McCloud, proses
komunikasi Lasswell dan metode design thinking. Kesimpulan yang
didapat dengan proses perancangan diatas telah terbukti berhasil dan
tersampaikan kepadatarget audience.

2. Tugas akhir yang berjudul Perancangan Komik Digital Interaktif dengan
Judul Selamatkan Orangutan oleh Dennya Ibnu Hajar, Program Studi
Desain Komunikasi Visual Jurusan’ Desain Fakultas Seni Rupa Institut
Seni Indonesia Yogyakarta tahun 2013, perancangan ini bertujuan untuk
memberikan  kesadaran pada ‘masyarakat akan kepedulian terhadap
kelangsungan hidup satwa liar Orangutan yang terancam punah. Dengan
rumusan masalah 'bagaimana merancang komik digital interaktif yang
dapat meningkatkan kepedulian masyarakat  terhadap keberlangsungan
hidup Orangutan. Perancangan inijuga menngunakan media penyampaian
yang identik dengan apa yang penulis ingin rancang yaitu dengan media
komik digital yang interaktif. Dengan menggunakan metode analisis data
5W + 1H dan teori komik McCloud dalam kesimpulannya terbukti telah

berhasil dalam menjawab masalah yang telah dirumuskan.
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J. Skematika Perancangan

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

Batasan Masalah

Manfaat

Kajian Pustaka

Landasan Teori

Metode Perancangan

Pengumpulan Data

Data Visual

Konsep Perancangan

Proses Pembuatan

Hasil Karya Visual
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