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PERANCANGAN KOMIK DIGITAL MENGENAI 

GANGGUAN MAKAN YANG MENYEBABKAN PENYAKIT 

ANOREXIA NERVOSA BAGI REMAJA 

 (Kiera Krista Tjoegito) 

ABSTRAK 

 

Banyak remaja yang belum menyadari bahaya gangguan makan yang dapat 

berdampak buruk pada kesehatan fisik dan mental mereka. Tekanan sosial dan 

standar kecantikan yang tersebar luas di media sosial sering kali membuat remaja 

merasa tidak puas dengan kondisi tubuh mereka, sehingga mereka rentan mencoba 

diet ekstrim yang menyebabkan gangguan makan seperti Anorexia Nervosa. 

Sayangnya, kurangnya media informasi yang menarik membuat edukasi mengenai 

bahaya gangguan makan sulit tersampaikan dengan efektif kepada remaja. 

Perancangan ini menggunakan metode campuran dengan teknik pengumpulan data 

kualitatif melalui FGD dan wawancara, serta kuantitatif melalui penyebaran 

kuesioner untuk mengetahui perspektif dan pengetahuan remaja mengenai standar 

kecantikan, pola makan, serta preferensi media informasi. Perancangan ini 

menggunakan metode ADDIE oleh Reiser dan Mollenda untuk merancang komik 

digital dengan elemen visual dan cerita yang menarik dan efektif dalam 

menyampaikan informasi mengenai gangguan makan yang menyebabkan penyakit 

Anorexia Nervosa kepada remaja. Dengan demikian, perancangan komik digital ini 

diharapkan dapat meningkatkan kesadaran remaja mengenai bahaya penyakit 

Anorexia Nervosa dan dampaknya terhadap kesehatan fisik dan mental mereka. 

 

Kata kunci: Anorexia Nervosa, Komik Digital, Remaja 
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DESIGN OF A DIGITAL COMIC ON EATING DISORDERS 

THAT CAUSE ANOREXIA NERVOSA IN ADOLESCENTS 

 (Kiera Krista Tjoegito) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Many adolescents are not yet aware of the dangers of eating disorders, which can 

negatively impact both their physical and mental health. Social pressure and beauty 

standards widely circulated on social media often cause adolescents to feel 

dissatisfied with their body image, making them vulnerable to extreme dieting that 

can lead to eating disorders such as Anorexia Nervosa. Unfortunately, the lack of 

engaging informational media makes education on the dangers of eating disorders 

difficult to deliver effectively to adolescents. This design uses a mixed-method 

approach, with qualitative data collected through focus group discussions (FGD) 

and interviews, and quantitative data obtained through questionnaires to explore 

adolescents’ perspectives and knowledge regarding beauty standards, eating 

habits, and media preferences. The design employs the ADDIE model by Reiser and 

Mollenda to develop a digital comic with visually appealing elements and 

narratives that effectively convey information about eating disorders leading to 

Anorexia Nervosa to adolescents. Thus, this digital comic design is expected to 

raise awareness among adolescents about the dangers of Anorexia Nervosa and its 

impacts on both physical and mental health. 

 

Keywords: Anorexia Nervosa, Digital Comic, Teenagers 
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