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BAB V  

SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI  

5.1 Simpulan  

 Komik digital dengan judul ‘Behind The Sun’ dirancang dengan menggunakan 

genre thriller  dengan narasi yang dibuat mencekam dan menekan sisi psikologis 

pembaca dengan ilustrasi yang menggambarkan dampak dari penyalahgunaan 

narkoba, hal ini ditujukan untuk menyampaikan pesan bahaya dan efek samping 

dari penyalahgunaan narkoba. Perancangan komik digital dengan genre triller 

diwujudkan dengan menggunakan aplikasi Clip Studio Paint dengan membuat tiga 

episode dan satu prolog yang merupakan alih wahana dari karya musik dari band 

Nirvana. Episode pertama diberi judul “On A Plain” yang menggambarkan kondisi 

fly. Episode kedua diberi judul “Smells Like Teen Spirit” yang bercerita tantang 

sepasang pecandu narkoba. Episode ketiga diberi judul  

“Something In The Way” yang bercerita tentang masa terkelam yang dialami tokoh 

komik. Komik digital dirancang menggunakan aplikasi Clip Studio Paint 

menggunakan beberapa tools yaitu pen, brush, spray, fill, pencil, blend, gradient, 

frame border, eyedropper, text, ballon text, correct line dan lainnya. Pada proses 

perancangan diawali dengan pembuatan sketsa kasar secara manual, dengan tujuan 

memvisualisasikan ide-ide liar sampai ide utama berhasil ditangkap. Kemudian 

berlanjut pada proses digitalisasi seperti pembuatan layout, sketsa digital, line art, 

coloring, penambahan dialog pada bubble text, dan penambahan efek secara manual 

berupa garis- garis yang bertujuan untuk membuat karakter seolah bergerak. Gaya 

visual pada konsep komik mengadopsi gaya visual fine art, yang terinspirasi dari 

gaya visual pada video clip Band Red Hot Chili Peppers yang berjudul sama dengan 

judul komik digital yang digunakan yaitu ‘Behind The Sun’. Penerbitan komik 

digital melalui Webtoon, sehingga layout dan ukuran kanvas disesuaikan dengan 

syarat dan ketentuan yang telah ditetapkan oleh pihak Webtoon. Alasan penerbitan 

komik melalui Webtoon dikarenakan dari hasil observasi bahwa Webtoon lebih 

dikenali. Sehingga komik digital dengan judul ‘Behind The Sun’ dapat diakses 

dengan efektif dan efisien hanya dengan mengandalkan jaringan internet.  Pesan 

komunikasi visual disisipkan pada setiap panel dan filosofi warna yang digunakan 

dengan tujuan menyampaikan dampak, efek samping, dan bahaya  
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dari penyalahgunaan narkoba. Visualisasi efek samping dari penyalahgunaan 

narkoba ditempatkan pada akhir panel dari setiap episode. Komik digital dengan 

judul ‘Behind The Sun’ mendapatkan respon bahwa visualisasi dampak dari 

penyalahgunaan narkoba tesampaikan dengan jelas antara lain kematian, overdosis, 

dan gangguan mental. Sehingga komik digital yang selesai dirancang efektif dalam 

mengkomunikasikan dampak dari penyalahgunaan narkoba serta dapat menjadi 

media edukasi bahaya penyalahgunaan narkoba pada remaja.  

  

5.2 Implikasi  

Diwujudkannya media dalam bentuk komik digital mengenai bahaya 

penyalahgunaan narkoba pada remaja dapat menjadi media edukasi bahaya 

penyalahgunaan narkoba dan output yang dihasilkan berupa komik digital yang 

dapat diakses melalui webtoon. Diharapkan komik digital dengan judul ‘Behind 

The Sun’ dapat meningkatkan kesadaran remaja akan bahaya dari penyalahgunaan 

narkoba, menambah wawasan remaja, dan meningkatkan minat literasi remaja. 

Diluar itu juga diharapkan komik digital ini dapat menarik minat masyarakat 

dengan menjadikan komik digital sebagai salah satu sumber informasi akan bahaya 

dari penyalahgunaan narkoba.  

  

5.3 Rekomendasi  

 Penelitian ini tentunya tidak luput dari keterbatasan dan kekurangan. Pada 

tahapannya, sedikit banyaknya pengembangan pada media komik digital masih 

perlu untuk dilakukan. Saran yang diberikan berupa visual agar lebih tampak nyata 

dan penggunaan efek yang lebih beragam agar komik digital dapat lebih menarik 

perhatian pembaca. Beberapa hal yang belum tercapai pada perancangan komik 

digital ini adalah perlu lebih mengeksplorasi genre komik. Penelitan selanjutnya 

diharapkan dapat memperbaiki kekurangan yang terdapat pada komik digital 

dengan judul ‘Behind The Sun’ sebagai media edukasi bahaya penyalahgunaan 

narkoba pada remaja.   
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