








 

 

ABSTRAK 

Diet merupakan cara mengatur asupan gizi atau nutrisi yang masuk ke tubuh dalam 

rangka menjaga kesehatan tubuh secara keseluruhan. Diet memang memiliki dampak positif, 

namun jika diet dilakukan dengan cara yang tidak benar, akan banyak dampak negatif bagi 

tubuh seperti mudah merasa lemah dan pusing, sulit fokus, mual dan muntah, bahkan timbul 

rasa takut terhadap makanan. Kegiatan diet yang berdampak negatif disebut toxic diet. Demi 

mencegah toxic diet, peneliti membuat Perancangan Webcomic Pencegahan Diet Toxic untuk 

Remaja Usia 18-21 Tahun sebagai sarana informasi dan edukasi diet sehat kepada target audiens 

agar tidak terjerumus dan merugi akibat toxic diet. 

Penelitian yang dilakukan dalam perancangan ini menggunakan metode campuran yang 

terdiri atas pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data-data kualitatif dikumpulkan dari proses 

wawancara dengan Ahli Gizi dan dengan narasumber yang berpengalaman melakukan diet, 

sedangkan data-data kuantitatif dikumpulkan dari kuesioner yang disebar melalui Google Form. 

Selain mengumpulkan data wawancara dan kuesioner, peneliti memperkaya data-data dalam 

perancangan ini dengan data-data sekunder yang berasal dari literatur berupa buku digital, 

jurnal, dan artikel-artikel dari internet. Hasil pengumpulan data-data primer dan sekunder 

diolah menjadi matriks SWOT, analisis consumer insight, dan analisis consumer journey. 

Kemudian, data disintesis sehingga USP (Unique Selling Proposition) dapat dirumuskan. 

Konsep Perancangan Webcomic Pencegahan Diet Toxic untuk Remaja Usia 18-21 Tahun 

berawal dari perumusan keyword (kata kunci), perumusan verbal webcomic, perumusan visual 

yang memuat perumusan gaya gambar, tipografi, warna, layout webcomic, karakter dalam 

webcomic, background, thumbnail serta perumusan media utama dan media pendukung 

perancangan kemudian dieksekusi secara komprehensif menjadi alternatif-alternatif desain dan 

dilakukan pula uji validasi menggunakan kuesioner sehingga tercipta desain final yang siap 

diimplementasikan ke dalam perancangan. 

Dengan adanya Perancangan Webcomic Pencegahan Diet Toxic untuk Remaja Usia 18-

21 Tahun, peneliti berharap masalah kurangnya informasi terkait toxic diet dan edukasi tentang 

diet yang baik untuk remaja dapat teratasi. Selain itu, perancangan ini diharap dapat bermanfaat 

diantaranya bagi perancang sebagai proyek penuntasan Tugas Akhir yang maksimal, bagi target 

audiens supaya dapat memahami bahaya tren toxic diet dan dapat menjalani diet yang sehat, 

serta bagi para akademisi dapat menjadi sumber informasi dan referensi dalam pembuatan 

webcomic serupa. 

Kata Kunci: Kesehatan Tubuh, Diet Toksik, Remaja, Komik Web 
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ABSTRACT 

A diet is a way of regulating the intake of nutrients into the body in order to maintain 

overall health. While diets can have positive effects, if done incorrectly, they can have many 

negative effects on the body, such as feeling weak and dizzy, difficulty concentrating, nausea 

and vomiting, and even developing a fear of food. A diet that has negative effects is called a 

toxic diet. To prevent toxic diets, researchers developed a Webcomic Design for Preventing 

Toxic Diets Among Adolescents Aged 18-21 as an information and education tool on healthy 

diets for the target audience, to prevent them from falling into and suffering the consequences 

of toxic diets. 

The research conducted in this design used a mixed-method approach combining 

qualitative and quantitative methods. Qualitative data was collected through interviews with 

Nutritionists and experienced dieters, while quantitative data was gathered from a 

questionnaire distributed via Google Forms. In addition to collecting interview and 

questionnaire data, the researcher enriched the data in this design with secondary data from 

literature in the form of digital books, journals, and articles from the internet. The results of 

the primary and secondary data collection were processed into a SWOT matrix, consumer 

insight analysis, and consumer journey analysis. Then, the data was synthesized so that the 

USP (Unique Selling Proposition) could be formulated. 

The concept of the Design of a Webcomic for the Prevention of Toxic Diets for 

Adolescents Aged 18-21 Years began with the formulation of keywords, verbal formulation of 

the webcomic, visual formulation including the formulation of drawing style, typography, color, 

webcomic layout, characters in the webcomic, background, thumbnails, as well as the 

formulation of the main media and supporting media for the design, which were then 

comprehensively executed into design alternatives and validated using a questionnaire to 

create a final design ready for implementation in the design. 

With the Webcomic Design for Preventing Toxic Diets Among Adolescents Aged 18-21, 

the researcher hopes to address the lack of information regarding toxic diets and education 

about healthy diets for adolescents. Additionally, this design is expected to be beneficial for 

designers as a comprehensive final project, for the target audience to understand the dangers 

of toxic diet trends and adopt healthy eating habits, and for academics as a source of 

information and reference for creating similar webcomics. 
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di Desain Komunikasi Visual UPN “Veteran” Jawa Timur, yaitu mata kuliah Tugas Akhir. 

Perancangan ini berisi edukasi tentang bahayanya mengikuti tren diet toxic yang diterapkan 

oleh generasi muda jaman sekarang, upaya pencegahan mengikuti tren buruk tersebut dan 

edukasi mengenai cara melakukan diet yang benar dan sehat. Diharapkan dengan membaca 

buku ini pembaca lebih tertarik dalam menjaga kesehatan tubuhnya dengan menjalankan diet 

yang baik dan benar.  

Terimakasih kepada pihak-pihak yang telah bersedia membantu dan memberi dukungan 

kepada saya dalam proses pembuatan laporan dan perancangan ini hingga selesai. Berikut rasa 
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1. Tuhan Yang Maha Esa. 
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membimbing dan mengarahkan saya agar perancangan dan laporan saya bisa terselesaikan 

dengan baik. 

4. Narasumber-narasumber yang saya wawancarai untuk keperluan data perancangan saya, 
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sebelumnya bernama “Sedia Teh Panas dan Tempe Menjes”. Mulai dari Lemonade, 

ArantaA, Mimier, Midunn, Ninebugs dan Ansan11. 
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