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ABSTRAK 

Remaja adalah fase perkembangan dari anak-anak ke arah kedewasaan. Dalam 

perkembangannya, remaja tidak lepas dari lingkungan tempat mereka bersosialisasi bersama 

teman sebaya termasuk di media sosial (Instagram, Twitter, Facebook). Remaja bersosialisasi 

dengan teman sebaya biasanya dengan cara mengirim pesan, upadate status, membuat 

komentar, konten dan membagikan postingan. Permasalahan utama dari remaja hari ini adalah 

tentang kebiasaan mengupload konten sensitif yang menyinggung SARA dan beberapa kasus 

remaja yang melanggar melanggar UU ITE ketika menggunakan media sosial hanya demi 

menaikkan popularitas pribadi. Disamping itu, masih ada kecenderungan remaja saat ini suka 

membuat konten saling sindir di media sosial dengan bahasa yang kurang sopan. Hal ini dapat 

dilihat dari beberapa kasus pelanggaran UU ITE seperti kasus remaja menghina agama islam 

dengan membuat konten lagu diskotik di masjid, kasus remaja mengomentari polisi, Postingan 

IG Polresta Padang dengan Kata-kata Tak Senonoh, karena sakit hati terjaring razia dan kasus viral 

rebutan pacar dan saling sindir di media sosial. Karena banyaknya kasus pelanggaran media sosial pada 

remaja, maka diperlukan media literasi yang mudah diakses dan mudah dipahami oleh remaja. Media 

literasi komik online merupakan media yang cocok untuk menyampaikan pentingnya hati hati dalam 

menggunakan media sosial dikarenakan komik online mudah diakses dan dapat memuat pesan 

menjadi lebih ringkas melalui bentuk cerita yang menarik 

 

Pada perancangan ini metode pengumpulan data primer dan data sekunder. Pengumpulan data 

primer menggunakan metode menyebarkan kuesioner melalui google form sekitar 100 audiens 

remaja SMA. Wawancara mendalam melaui beberapa pihak yaitu psikolog ibu Ibu Wanda 

Rahma Syanti, M. Psi., Author webtoon Mas Aan Setiawan Aditnya, dan perwakilan pihak 

audiens laki-laki dan perempuan yang memiliki karakteristik suka membaca komik. Mira Aulia 

Alamanda Hizamsya Cheva Ma'rufano dan observasi aplikasi baca komik online. Pengumpulan 

data sekunder bersumber dari beberapa studi literatur berita, jurnal dan ebook yang membahas 

media sosial. 

Pada perancangan ini menggunakan metode analisis metode kualitatif deskriptif yaitu 

merupakan metode untuk menyimpulkan suatu data, kemudian memilah data-data tersebut 

menjadi satuan konsep tertentu, kategori tertentu dan tema tertentu. Dari proses pengumpulan 

data dan analisis data maka hasil yang didapatkan berupa keyword “batasan berekspresi dan 

berkomunikasi di media sosial” yang memiliki makna batasan dalam berekpresi dan 

berkomunikasi ketika bercerita, membuat konten , batasan dalam menanggapi konten di media 

sosial seperti berkomentar, berbagi postingan dll. 

Dengan adanya perancangan komik online ini,maka diharapkan remaja mudah memperlajari 

pentingnya sikap hati - hati dalam menggunakan media sosial sehingga remaja ridak terlibat 

lagi kasus pelanggaran UU ITE dan terus tertarik untuk membuat konten yang bersifat postif, 

membangun dan bermanfaaat untuk orang lain 

 

 

 

 

Kata Kunci— komik online, media sosial, remaja 
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ABSTRACT 

 
Abstract—Adolescence is a phase of development from children to maturity. In their 

development, adolescents are closely related to how they socialize with peers on social media 

(Instagram, Twitter, Facebook). Teens socialize with their peers usually by sending messages, 

updating status, making comments and sharing posts. The main problem of teenagers today is 

about the habit of uploading sensitive content that offends SARA and violates the ITE Law just 

to increase their personal popularity. Besides that, the tendency of teenagers today usually to 

make satire content on social media. This can be seen from several cases of violations of the 

ITE Law such as the case of teenagers insulting Islam by creating discotheque song content in 

mosques, the case of teenagers commenting on the police, Padang Police IG posts with indecent 

words, because of the hurt they were caught in raids and viral cases of fighting over girlfriends. 

and teasing each other on social media. Due to the large number of cases of social media 

violations against teenagers, it is necessary to have media literacy that is easily accessible and 

easily understood by teenagers. Online comic literacy media is a suitable medium to convey the 

importance of being careful in using social media because online comics are easily accessible 

and can load messages more concisely through interesting story . 

In this design the method of collecting primary data and secondary data. Primary data 

collection using the method of distributing question through questionnaire google form about 

100 high school youth audiences. In-depth interviews through several parties, namely 

psychologist Mrs. Wanda Rahma Syanti, M. Psi., Webtoon author Mas Aan Setiawan Aditnya, 

and representatives of male and female audiences who have the characteristics like to reading 

comics. Mira Aulia Alamanda Hizamsya Cheva Ma'rufano and observing online comic reading 

applications. Secondary data collection comes from several studies of news literature, journals 

and ebooks that discuss social media. 

This design uses descriptive qualitative analysis method, which is a method for concluding a 

data, then sorting the data into certain concept units, certain categories and certain themes. 

From the process of data collection and data analysis, the results obtained are in the form of 

the keyword "limits on expression and communication on social media" which has the meaning 

of limits in expression and communication when telling stories, creating content, limitations in 

responding to content on social media such as commenting, sharing. posts etc. 

With the design of this online comic, it is hoped that teenagers will easily learn the importance 

of being careful in using social media so that teenagers are no longer involved in cases of 

violating the ITE Law and continue to be interested in creating content that is positive, 

constructive and useful for others. 

 

 
Keywords— online comics, social media, teenagers 
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