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PERANCANGAN GRAPHIC NOVEL DALAM MENGHADAPI
PASANGAN DENGAN BORDERLINE PERSONALITY

DISORDER

(Sesilia Brenda)

ABSTRAK

Borderline Personality Disorder (BPD) adalah gangguan kepribadian yang ditandai
oleh ketidakstabilan emosi, perilaku, citra diri, dan impulsivitas yang sulit
dikendalikan. Kondisi ketidakstabilan ini membuat individu yang memiliki
karakteristik atau bahkan didiagnosis BPD mengalami kesulitan dalam membangun
hubungan romantis yang sehat. Oleh karena itu, perancangan media informasi
menjadi langkah awal untuk meningkatkan pengetahuan dan pemahamanan para
dewasa muda agar dapat membangun hubungan yang memuaskan dengan pasangan
yang memiliki karakteristik BPD. Dalam proses perancangan, metode yang
digunakan adalah 10 Development Checklist melalui sepuluh tahap, yaitu premise
and purpose, audience, medium, narrative, character, user’s role, structure, user
engagement, dan overall look. Diikuti dengan riset yang dilakukan dengan metode
pengumpulan data secara kualitatif dan kuantitatif melalui wawancara, FGD, studi
referensi, dan penyebaran kuisioner. Melalui riset ini ditemukan bahwa minimnya
pemahaman mengenai BPD di kalangan dewasa muda Indonesia dapat mengarah
pada pola hubungan tidak sehat yang dapat menyebabkan tekanan psikologis,
hingga berdampak pada kesehatan mental pasangan yang menghadapinya, dan
berujung pada perceraian. Maka dari itu, akan dirancang graphic novel, ’I Hate
You, Love Me Gently” sebagai media informasi dengan unsur storytelling
mendalam, personal, dan reflektif yang dapat membantu meningkatkan empati para
dewasa muda untuk memahami tentang dinamika hubungan yang melibatkan
individu dengan BPD dan cara membangun hubungan yang memuaskan dengan
pasangan yang memiliki karaktersistik atau diagnosis kondisi tersebut. Dalam
mendukung strategi pemasaran media utama kepada para target audiens, dirancang
juga beberapa media sekunder mencakup Instagram post, Instagram story template,
YouTube ads, LINE sticker, dan pamflet yang disesuaikan dengan user journey.

Kata kunci: Graphic Novel, Hubungan Romantis, Borderline Personality Disorder
(BPD)

vii
Perancangan Graphic Novel..., Sesilia Brenda, Universitas Multimedia Nusantara



DESIGN OF GRAPHIC NOVEL TO DEALING A PARTNER

WITH BORDERLINE PERSONALITY DISORDER

(Sesilia Brenda)

ABSTRACT (English)

Borderline Personality Disorder (BPD) is a personality disorder characterized by
emotional instability, behavioral dysregulation, an unstable self-image, and poorly
controlled impulsivity. These conditions often make it difficult for individuals who
exhibit BPD characteristics or who have been formally diagnosed with BPD to
build and maintain healthy romantic relationships. Therefore, the design of an
informational medium serves as an initial step to improve the knowledge and
understanding of young adults, enabling them to develop more satisfying
relationships with partners who have BPD characteristics. The design process
applies the 10 Development Checklist method, which consists of ten stages: premise
and purpose, audience, medium, narrative, character, user’s role, structure, user
engagement, and overall look. This process is supported by research conducted
through both qualitative and quantitative data collection methods, including
interviews, Focus Group Discussions (FGDs), reference studies, and questionnaire
distribution. The findings indicate that the limited understanding of BPD among
young adults in Indonesia can lead to unhealthy relationship patterns, which may
cause psychological distress, negatively affect partners’ mental health, and
ultimately result in divorce. Based on these findings, a graphic novel titled “I Hate
You, Love Me Gently” is designed as an informational medium. Through deep,
personal, and reflective storytelling, the graphic novel aims to foster empathy
among young adults by helping them understand relationship dynamics involving
individuals with BPD and providing insight into building fulfilling romantic
relationships with partners who exhibit BPD characteristics or have a formal
diagnosis. To support the promotion of the primary medium, several secondary
media are also designed, including Instagram posts, Instagram Story templates,
YouTube advertisements, LINE stickers, and pamphlets tailored to the user journey.

Keywords: Graphic Novel, Romantic Relationships, Borderline Personality
Disorder (BPD)
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