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PERANCANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF 

MENGENAI DAMPAK NEGATIF OBSESI BERLEBIHAN 

TERHADAP KARAKTER FIKSSI 

Raya Andhika Rafasuni 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi memungkinkan akses luas terhadap media fiksi seperti 

game, anime, manga, komik, dan seterusnya, yang mengembangkan audiens yang 

meminatinya. Dengan kebiasaan mengonsumsi konten fiksi tersebut, ada bagian 

cukup besar dari audiens yang mulai mengembangkan rasa ketertarikan terhadap 

karakter fiksi yang disebut sebagai fictophilia. Hal tersebut merupakan normal, 

tetapi jika tidak terkendali dan dibatasi, akan berkembang menjadi obsesi yang bisa 

berdampak secara negatif. Sementara, terdapat berbagai artikel online yang telah 

membahas fenomena tersebut, tetapi pergeseran preferensi konten pada Gen Z 

memerlukan adanya media informasi alternatif yang menarik dan interaktif. Komik 

Digital Interaktif adalah langkah selanjutnya dari komik, yang merupakan media 

alternatif yang efektif dan menarik secara visual dalam penyampaian informasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah komik digital interaktif untuk 

meningkatkan kesadaran audiens tentang dampak negatif obsesi berlebihan 

terhadap karakter fiksi. Perancangan komik digital interaktif ini menggunakan 

metode design thinking yang terdiri dari empathize, define, ideate, prototype, dan 

test. Pengumpulan data dan informasi dilakukan menggunakan metode kualitatif 

dan kuantitatif yang terdiri dari focus group discussion dan penyebaran kuesioner. 

Hasil perancangan berupa media utama komik digital interaktif berbasis aplikasi 

Figma yang menggabungkan visual komik, storytelling, dan elemen interaktif yang 

menceritakan tentang bagaimana ketertarikan terhadap karakter fiksi dapat 

berkembang menjadi obsesi yang memiliki berbagai dampak negatif. Berdasarkan 

hasil testing melalui Alpha Test dan Beta Test, komik digital interaktif merupakan 

media yang menarik dalam membahas fenomena fictophilia. Ditambah, media 

sekunder dirancang sebagai media pendamping, yang berfungsi sebagai promosi 

untuk menarik perhatian audiens.  

 

Kata kunci: fictophilia, karakter fiksi, obsesi, komik interaktif 
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DIGITAL INTERACTIVE COMIC ON THE NEGATIVE IMPACT 

OF EXCESSIVE OBSESSION TOWARDS FICTIONAL 

CHARACTERS 

Raya Andhika Rafasuni 

 

ABSTRACT (English) 

 

Technological advancements have enabled access to fictional media such as games, 

anime, manga, comics, and others, which led the growth of audiences interested in 

them. With the increasing habit of consuming fictional content, a fairly large 

portion of the audience began to develop feelings of attraction toward fictional 

characters, or referred to as fictophilia. This phenomenon is considered normal; 

however, if it is not controlled and limited, it can develop into an obsession with 

negative impacts. Meanwhile, there are articles online that previously discussed 

this phenomenon, however, Gen Z ‘s preference shifts in content calls for an 

alternative informative media that is interesting and interactive. Digital Interactive 

Comic is the next step of comics, an alternative media that is visually appealing 

and effective delivering information. This study aims to design an interactive digital 

comic to increase awareness of the negative effects of excessive obsession with 

fictional characters. This interactive digital comic utilizes the design thinking 

method, which consists of steps comprised of empathize, define, ideate, prototype, 

and test. Data was collected using qualitative and quantitative methods, which 

included a focus group discussion and questionnaires. The design result is a digital 

interactive comic based on Figma, that combines comic visuals, storytelling, and 

interactive elements to tell story on how attraction towards fictional characters may 

develop into obsessions that can potentially inflict negative effects. Based on 

testings done through Alpha Test and Beta Test, this digital interactive comic 

proved to be a fun and interesting medium in discussing about fictophilia. As a 

secondary media, Social Media Ads were created as a companion media that 

attracts users attention towards the digital interactive comic.  

 

Keywords: fictophilia, fictional characters, obsession, interactive comics 
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