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BAB III METODE PENELITIAN 

METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan, peneliti akan 

merancang sebuah webcomic tentang cyberbullying dengan menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle). MDLC merupakan metode yang 

sesuai dalam merancang dan mengembangkan suatu aplikasi media yang terdiri dari 

gabungan media gambar, suara, video, animasi dan lainnya (Suhardi, 2018). 

Adapun metode penelitian yang akan digunakan adalah metode penelitian 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan model pengembangan 

Luther (1994) yang disempurnakan oleh Sutopo. Metode MDLC ini terbagi ke 

dalam enam tahapan yaitu, pengonsepan (concept), perancangan (design), 

pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian 

(testing) dan pendistribusian (distribution). 

 
Gambar 3.  1 Tahapan MDLC Luther-Sutopo (2003) 

Sumber: Luther-Sutopo (2003) 

3.1.1 Concept 

Pada tahapan pengonsepan akan dideskripsikan konsep dan tujuan 

pembuatan produk serta melakukan identifikasi pengguna dari produk ini. Pada 



38 

Nisa Nur Fauziah, 2023 
PERANCANGAN WEBCOMIC TINDAKAN CYBERBULLYING SEBAGAI MEDIA EDUKASI UNTUK REMAJA 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

tahapan pembuatan konsep, peneliti membuat konsep dengan membuat storyline, 

kemudian storyline tersebut dikembangkan menjadi storyboard per panel dengan 

jumlah panel 36 buah, lalu dilanjutkan dengan pemilihan font dan juga warna. 

Tujuan dari pembuatan webcomic ini, peneliti maksudkan sebagai media edukasi 

yang menyenangkan untuk dibaca, sehingga pesan akan lebih mudah tersampaikan. 

Karena latar cerita dan pembuatan karakter yang dibuat adalah anak usia SMA/K 

sederajat, webcomic ini akan didistribusikan kepada para remaja yang sedang 

menempuh jenjang pendidikan SMA/K sederajat. 

3.1.2 Design 

Pada tahapan perancangan ini dibuat rancangan produk seperti sketsa 

katakter, sketsa panel. Selain itu, pada tahapan ini peneliti membuat storyboard per 

panel. Peneliti menggunakan aplikasi Ibis Paint x untuk membuat sketsa karakter. 

Sedangkan untuk storyboard yang dibuat per panel, peneliti menggunakan software 

Adobe Illustrator dalam penggunaannya. 

3.1.3 Material collecting 

Tahapan ini merupakan tahapan pengumpulan bahan-bahan yang 

diperlukan dalam pembuatan produk, seperti sketsa karakter dan sketsa per panel 

yang telah disusun sebelumnya. Penentuan karakter dan ide cerita yang diangkat 

untuk memperkuat pesan tindakan cyberbullying. 

3.1.4 Assembly 

Tahapan assembly merupakan tahap penyusunan atau pembuatan semua 

bahan yang telah dikumpulkan sebelumnya. Sketsa panel disusun sesuai dengan 

urutanya, sehingga membentuk suatu cerita yang utuh. 

3.1.5 Testing 

Pada tahapan ini, produk telah selesai dibuat dan akan dilakukan tahap 

pengujian yang merupakan tahap menjalankan produk dan memeriksa kelayakan 

produk. Selain itu mendapatkan respon dari remaja secara umum, dengan sampel 

acak di lingkungan terdekat peneliti. 

3.1.6 Distribution 

Tahapan ini merupakan tahap terakhir dari metode MDLC, yaitu 

pendistribusian dan analisis untuk pengembangan produk yang sudah jadi agar 

menjadi lebih baik.  
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Dalam penggunaannya, keenam tahapan tersebut tidak harus berurutan, 

tahapan-tahapan tadi dapat saling bertukar posisi. Namun, tahapan konsep tetap 

menjadi tahapan pertama yang harus dilakukan (Mustika, dkk, 2018). 

3.2 Subjek Penelitian 

3.2.1    Partisipan Penelitian 

Partisipan pada penelitian ini berjumlah 20 orang remaja yang berusia 15-

19 tahun dan berdomisili di Bandung. Partisipan dipilih menggunakan Teknik 

probability random sampling yang mana sampel dipilih secara acak berdasarkan 

kategori tertentu. Populasi dalam penelitian ini ialah remaja yang berusia 15-19 

tahun berdomisili di kota Bandung. Peneliti mengambil sampel secara acak 

berjumlah 20 orang remaja berusia 15-19 tahun yang berdomisili di Bandung. 

3.3       Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

Instrumen data penelitian berupa angket atau kuisioner digunakan untuk 

mendapatkan data yang valid mengenai kelayakan dari media edukasi berbentuk 

webcomic ini. Peneliti menggunakan angket sebagai instrument penelitian untuk 

memperoleh data yang valid kepada ahli media dan remaja terhadap webcomic yang 

telah dibuat. Angket respon remaja disebarkan melalui google form kepada para 

remaja berusia 15-19 tahun berdomisili di kota Bandung. Berikut penggunaan 

instrument penelitian untuk pengumpulan data respon remaja terhadap webcomic 

ini: 

3.3.1    Angket Respon Ahli Media 

Angket respon ahli media dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan media 

yang telah dibuat. Adapun ahli media dalam penelitian ini adalah Ibu Nurul 

Hidayah M.Pd. Angket validasi ahli media ini terdiri dari dua aspek yang dinilai, 

yaitu aspek tampilan dan konten. Berikut kriteria aspek penilaian validasi ahli 

media yang akan ditujukan: 
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Tabel 3.  1 Kriteria Angket Validasi Ahli Media 

NO ASPEK PENILAIAN INDIKATOR 

1 Tampilan Keterbacaan teks atau tulisan 

Ketepatan pemilihan komposisi warna 

dan tulisan 

Kombinasi warna yang menarik 

Konsistensi desain komik 

Konsistensi layout komik 

Penggambaran karakter 

Kenyamanan tampilan media 

Ketepatan penggunaan bahasa 

2 Konten Kesesuaian visualisasi dengan cerita  

Cerita mudah dipahami remaja 

Bahasa mudah dipahami remaja 

Penggunaan webcomic sesuai untuk 

remaja 

3.3.2    Angket Respon Remaja 

Angket respon remaja dimaksudkan untuk mengetahui tanggapan para 

remaja terhadap webcomic yang telah dirancang oleh peneliti. Adapun proses 

validasi ini melibatkan 20 orang remaja berusia 15-19 tahun berdomisili di kota 

Bandung. Dari hasil ini peneliti akan mendapatkan data bagaimana respon remaja 

terhadap media edukasi yang telah dibuat. 

Tabel 3.  2 Angket Respon Remaja 

No Aspek yang dinilai 
Penilaian 

5 4 3 2 1 

Aspek Konten 

1 Kata/kalimat yang disajikan dalam 

webcomic mudah dipahami 

          

2 Materi disajikan dengan menarik           

3 Saya dapat memahami pesan yang 

disampaikan dalam webcomic ini 
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No Aspek yang dinilai 
Penilaian 

5 4 3 2 1 

4 Setelah membaca webcomic ini, saya 

mendapat pengetahuan lebih terkait 

tindakan cyberbullying 

          

5 Informasi yang disampaikan melalui 

webcomic ini bermanfaat bagi saya 

          

Aspek Desain 

6 Ilustrasi yang dibuat dalam webcomic 

menarik untuk dilihat 

          

7 Warna yang digunakan menarik untuk 

dilihat 

          

8 Tipografi yang dipilih sudah sesuai           

9 Tulisan yang digunakan pada webcomic 

mudah untuk dibaca 

          

10 Tata letak panel disusun dengan baik           

3.3 Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan Teknik analisis deskriptif kuantitatif yang 

diuraikan sebagai berikut. 

3.4.1          Analisis Deskriptif Kuantitatif 

Teknik analisis deskriptif kuantitatif dilakukan dengan menyusun data 

secara terstruktur ke dalam bentuk angka dan persentase sehingga informasi yang 

diperoleh mudah dibaca. Data dari hasil uji validasi ahli media dan angket respon 

remaja akan dianalisis menggunakan skala Likert dengan ketentuan sebagai berikut. 

Tabel 3.  3 Keterangan Skor Angket Validasi Media 

Skor Keterangan 

1 Sangat Kurang Baik 

2 Kurang Baik 

3 Netral 
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4 Baik 

5 Sangat Baik 

Tabel 3.  4 Keterangan Skor Angket Remaja 

Skor Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Netral 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

Data yang diperoleh dari pengujian tersebut akan dianalisis menggunakan 

perhitungan persentase rata-rata dari setiap bagian angket. Skor yang didapatkan 

akan dijumlahkan kemudian diubah ke dalam bentuk presentasi dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

  

Ps = Persentasi 

S = Jumlah skor yang didapat 

N = Jumlah skor ideal 

 

Tabel 3.  5 Interpretasi Tingkat Kelayakan Ahli Media 

Skor Rata-rata (%) Kategori 

0 – 20 Sangat Tidak Layak 

21 – 40 Tidak Layak 

41 – 60 Cukup Layak 

61 – 80 Layak 

81 – 100 Sangat Layak 
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Tabel 3.  6 Interpretasi Uji Respon Remaja 

Skor Rata-rata (%) Kategori 

0 – 20 Sangat tidak setuju 

21 – 40 Tidak setuju 

41 – 60 Netral 

61 – 80 Setuju 

81 – 100 Sangat Setuju 


