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PERANCANGAN KOMIK INTERKATIF BAGI ATLET
BULUTANGKIS REMAJA SEBAGAI PENINGKAT

EFIKASI DIRI

(Luzmi Muhammad Ramadhan)

ABSTRAK

Bulutangkis telah menjadi tradisi sekaligus identitas Indonesia, tercerminkan dari
belahan masyarakat hingga dominasi atlet-atlet besar di panggung internasional.
Namun, dalam beberapa tahun terakhir, performa bulutangkis Indonesia
menunjukan penurunan performa di tingkat global. Salah satu faktor yang
berkontribusi terhadap fenomena tersebut adalah lambatnya regenerasi atlet muda
untuk menggantikan para pemain senior. Bulutangkis merupakan olahraga dengan
resiko tinggi karena menuntut pergerakan motorik yang intens serta membutuhkan
reaksi cepat secara konstan, hal tersebut menimbulkan tekanan fisiologis dan
psikologis. Salah satu faktor penting dalam membentuk mental atlet yang kuat
adalah tingkat efikasi diri yang tinggi, yang dapat dikembangkan melalui peran role
model serta pemahaman konsep mental atlet. Komik digital merupakan salah satu
media yang efektif sebagai alat yang dapat menyampaikan konsep tersebut pada
atlet remaja yang sedang dalam tahap perkembangan, namun media komik yang
mengangkat tema serupa masih didominasi oleh format cetak konvensional.
Metode perancangan yang gunakan adalah Design Thinking, mencakup 6 tahapan
yakni Understand, Observe, Define Point of View, Ideate, Prototype, dan Testing.
Dalam penelitian ini bersifat kualitatif deskriptif dengan dukungan sebagian metode
kuantitatif. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam dengan
psikolog olahraga dan mantan atlet bulutangkis nasional, serta penyebaran
kuesioner kepada komunitas dan atlet bulutangkis di wilayah Jabodetabek.
Berdasarkan data tersebut, penulis merancang media komik interaktif sebagai
upaya untuk meningkatkan efikasi diri pada atlet bulutangkis remaja.

Kata kunci: Komik Interaktif, Atlet Bulutangkis Remaja, Efikasi Diri
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DESIGNING AN INTERACTIVE COMIC FOR TEENAGE
BADMINTON ATHLETES AS A SELF-EFFICACY
IMPROVEMENT

(Luzmi Muhammad Ramadhan)
ABSTRACT (English)

Badminton has become both a tradition and a national identity of Indonesia, as
reflected in its widespread popularity among society and the dominance of
Indonesian athletes on the international stage, however, in the recent years, the
performance of Indonesian badminton has shown a decline in global stage, one
factor contributing to this phenomenon is the slowing regeneration of young
athletes to replace their senior players, badminton is a high risk sport due to its
demanding motoric movement and the needs of constant rapid reaction, which
generate significant physiological and psychological stress. One of the factors of
having strong mental athlete is through having a high self-efficacy, this can be
through the presence of role models, conceptual of athlete mentals. Digital comic
is one of effective media that can preserve this such a concept to the developing
adolescent athletes. However, in Indonesian context, such comics are still
predominantly presented in traditional printed formats, which limits accessibility
for many individuals. The design methode used is Design Thinking Toolbox, which
comprises six stages Understand, Observe, Define Point of View, lIdeate, Prototype,
and Testing. The methodology used in this study is predominantly qualitative
descriptive, supported by a portion of quantitative methods. Data were collected
through in-depth interviews with sports psychologist and ex-national badminton
athlete, as well through questionaries distributed to badminton community and
athletes in Jabodetabek area. The author designed an educational medium on the
form of digital comic as an effort to enhance self-efficacy among adolescent
badminton athletes.

Keywords: Interactive Comic, Teenage Badminton Athlete, Self-Efficacy

viii
Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt n e i
HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ..ot i
HALAMAN PERNYATAAN PENGGUNAAN BANTUAN ......cccccevvveiiiee, ii
HALAMAN PENGESAHAN......oooiii e iv
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH .......ccocoevvene. Y
KATA PENGANTAR ..ttt tae e e e ennaeeenes vi
ABSTRAK et e et e e e e e e e annreean vii
ABSTRACT (ENQGHISN) ..ttt viii
D e A o 1 OSSR iX
DAFTAR TABEL ...ttt a e e Xi
DAFTAR GAMBAR ..ottt sttt et eene s e Xii
DAFTAR LAMPIRAN .....ooiiitieiet ettt XV
BAB | PENDAHULUAN ...ttt e e 16
1.1 Latar Belakang.........ccooeiieiiiieiiecece e 16

1.2 Rumusan Masalah............ccccooiiiiiiinee 17

1.3 Batasan Masalah ..........cccccevviieiieiicc e 17

1.4 Tujuan Tugas AKNIT ... 18

1.5 Manfaat Tugas AKRNIT ... 18

2.1 KOMIK DIGITal ..o 19

2.2 KOmiK INteraktif .........cooeiiiiiiiiiieeee e 35

2.3 Digital Storytelling .........ccooeeiiiiie 35

2.4 BUIUTANGKIS ... 37

2.5 Piramida Keahlian Mental Atlet.............ccccoiiiiiiiininiis 39

2.6 Penelitian yang Relevan. ... 40

BAB 11l METODOLOGI PERANCANGAN ..ot 43
3.1 Subjek Perancangan ...........cccccoeieeieeieieesie e 43

3.2 Metode dan Prosedur Perancangan ..........ccccccocvevveieeieesreennesnnenns 44

3.3 Teknik dan Prosedur Perancangan...........ccccoevevverieseeinennennnenns 46

3.3. L WAWANCANA ......ceeiiiiiieiieeiee e 46

3.3.2 KUBSIONEK ...ttt 49

3.1.2 Studi EKSISTING......coiiiiiiiiieieieesc e 63

iX

Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



3.1.3 StUAI RETEIEINST ..o 63

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN PERANCANGAN .......ccccceveeiiieens 64
4.1 Hasil PEranCanQan ..........cccceevvevieeesieeniesieeseese e seesee e e 64

g I L T T 1 7= g o SR 64

O @ o 1<7-] oSSR 81

4.1.3 Define PoiNt OF VIBW .....ccvviieiiiieiieece e 88

A.1A TAEALE ...ttt 89

4.1.5 ProtOtyPe ..ottt 102

O G 11 1] Lo TSP 110

4.1.7 Kesimpulan Perancangan............cccocvevveieiieenesiesieese e 112

4.2 Pembahasan Perancangan ...........ccocccevvereeiieiieeneeieesieese e 113

4.2.1 ANalisis Beta TeSL........cooiiiiriiieiiesie et 114

4.2.2 ANaAlisis 3 ACt SIFUCTUIE .....c.covvveireie e 131

4.2.3 ANALISIS SPACE .....oviiiiiiiiiiiieieie e 132

4.2.4 ANALISIS AISEYIE .....oveeiieeee e 133

4.2.5 ANalisis TIPOGrafi.......cccoviieiieiiiiie e 134

4.2.6 ANALISIS TEXIUIE ....eoivieiiiiieeie et 135

4.2.7 Analisis Media SeKUNEr..........cccooiiiiiiiiiieiiec e 135

BAB YV PENUTUP ..ottt 139
5.1 SIMPUIAN .o 139

D2 SAFAN ..ottt e 139
DAFTAR PUSTAKA ...ttt et Xvii
LAMPIRAN ...ttt ettt e e et e e e s nba e e e e e snnteaeesnnrneeenans XiX

X

Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Penelitian yang REIEVAN..........ccoviiiiiiee s 40
Tabel 4.1 Kuesioner Pandangan UmUmM ... 71
Tabel 4.2 Kuesioner Atlet BulUtangKiS...........ccooieiiiiiiiiiiiie e 74
Tabel 4.3 Analisis SWOT Komik SMARAK ..ot 81
Tabel 4.4 SWOT Komik Hanebado! ..o 83
Tabel 4.5 SWOT Komik Hanebado!..........cccooviieiiniiiiene e 85
Tabel 4.6 SWOT Komik BIUEIOCK.........cccoiiiiiiieiice e 87
Tabel 4.7 Daftar Pertanyaan FGD Beta TeSt .......ccccovvvevviiinveeiie e 120
Tabel 4.8 Daftar Pertanyaan FGD Beta TeSt ........cccovvveiviierieiecie e 137
Xi

Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Komik Blue Lock Chapter 147. ........coccveiiieiie i 20
Gambar 2.2 Komik Blue Lock Chapter 290... ......ccccocveiieeiiiiiie e 21
Gambar 2.3 Komik Haikyuu Chapter 1... .....ccccocveiieiie e 21
Gambar 2.4 Charlie BrOWN... ...c.coieiiiieiieiesie e 23
Gambar 2.5 S1aM DUNK.......cciiiiiiei e 24
Gambar 2.6 KOMIK SPIEIMAN... ...ocviiiiiieieieie e 24
Gambar 2.7 Gelembung OVal... ... 25
Gambar 2.8 Gelembung Oval vertikal... ... 26
Gambar 2.9 Gelembung Gelombang Tajam... .......ccccovriiininiiiieee s 27
Gambar 2.10 Multi GelembBUNG... ..o.oiiiiiiiiiiee e 28
Gambar 2.11 Gelembung EKor ke Dalam... .........cccocoiiiiiiiininiecie s 29
Gambar 2.12 Gelembung Bergelombang...........cocoiiiiiiiininiiii s 29
Gambar 2.13 Gelembung Garis PULUS-PULUS..........cccoiveriiininiieeie e 30
Gambar 2.14 GariS SPEed LiNE... ...cciiiiiiieieieiie et 31
Gambar 2.15 Tipografi KOMIK ..........cccoiiiiiiiiiicce e 32
Gambar 2.16 Ekspresi Karakter ANjing ......ccccovveveiieiieeneeie e 33
Gambar 2.17 Desain Kostum dan Aksesoris Karakter.............ccocevvreneneiiennnnens 34
Gambar 2.18 Performance Pyramid..........ccccooeiieiicie e 39
Gambar 4.1 Wawancara Psikolog Olahraga PPOP Ragunan............c.ccccceevvevunenee. 65
Gambar 4.2 Wawancara Mantan Atlet Bulutangkis Nasional ..............c...cccc....... 67
Gambar 4.3 Wawancara AN HUSEFAS .........cooviiniiiiiiieee e 69
Gambar 4.4 Komik AppIe 10 Orange... ......coceeiieiiieeiie e sie e 69
Gambar 4.5 KOMiK SMARAK ......o e 81
Gambar 4.6 Komik Hanebado!... ........ccooviiiiiiii e 83
Gambar 4.7 Komik HaiKyUUL.........cocooiiii e 85
Gambar 4.8 Komik BIUEIOCK... ......ccooieiieie e 86
Gambar 4.9 USEI PEISONA. ........uiiieiieiesieeie ettt ee st see et nae e e e 88
Gambar 4.10 MINAMAP ....voveiiieiieiie et 89
Gambar 4.11 Varian Big 1da ........cc.cuoiviiiieiieiiiiiee s 90
Gambar 4.12 M0oOADOAId ...........cccveiieeie e 90
Gambar 4.13 Foto Referensi Permainan Bulutangkis............cccccooeviieninciinnnnns 91
Gambar 4.14 ReTeIENSI.......ccci e 92
Gambar 4.15 Sketsa Karakter ..........cccccviveriiieiieiee e 92
Gambar 4.16 Profil Carnando EZra.........cccccveeiieieeie e 93
Gambar 4.17 Jafar Hidayatullah... ..........ccccoooiiieii e 94
Gambar 4.18 Profil YUuan Candra ..........cceveiereninenie s 95
Gambar 4.19 Atlet Jaya Raya Metland ............ccccoovveieeiiiic s, 95
Gambar 4.20 Atlet Jaya Raya Metland ............ccccooviiieeiicie e, 96
Xii

Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.21 Pemain bulutangkis asal NTT ... 97

Gambar 4.22 Profil Afif SEtIaWan ..........cccccveieiieiie e 97
Gambar 4.23 Atlet Rajawali POWET .........ccooiiiiiiiiiiicneeee e 98
Gambar 4.24 Profil Coach Mardi...........ccooueverininineiisescs e 98
Gambar 4.25 Profil Devina & Referensi........ccocvviviiiiiiiisieieese s 99
Gambar 4.26 Kejuaraan Provinsi Banten 2024.............cccooveveiveiieenieciesieseanen 100
Gambar 4.27 Blockout Environment Menggunakan Blender .............c.c.cccceni. 100
Gambar 4.28 Texture Lapangan..........ccccceiverieaieieeieeieeseesieseeseessesseesreesseanens 101
Gambar 4.29 Karakter dengan Environment dalam Panel...............c..ccceevenen. 101
Gambar 4.30 LOW FIAIILY.....ccueeiiiiiieie et 102
Gambar 4.31 Landing Page .......ccvoiiieiiiiiie ettt 103
Gambar 4.32 Wireframe Prototype Landing Page .........ccccocvevivvevie e, 103
Gambar 4.33 ONAboarding .........c.cooveiieiiieiie e 104
Gambar 4.34 Halaman Pilih Chapter ... 104
Gambar 4.35 INtro KOMIK ......coouiiiiiiiie et 105
Gambar 4.36 Ilustrasi Keringan Dengan After Delay ..o 106
Gambar 4.37 SuSUNAN SPread L........occviieieiieiieieiesiesie st 106
Gambar 4.38 SuSUNAN SPIread 2 ........cccviieieiieiieiiesiesie sttt 106
Gambar 4.39 Catatan EZra ........cccceiiiiiiieiieece e 107
Gambar 4.40 Catatan Piramida 9 Keahlian Mental 2 ...........ccccccoveviviieiiennenne 107
Gambar 4.41 Catatan Piramida 9 Keahlian Mental Milik Ezra...............ccccco.... 108
Gambar 4.42 Panel Pertama Chapter 2 Rasa Penasaran/Refleks ....................... 114
Gambar 4.43 Spread Pertama Chapter 2 Rasa Penasaran/Refleks.................... 114
Gambar 4.44 Masa lalu Ezra di Chapter 2 Rasa Penasaran/ Refleks Pertama.... 115
Gambar 4.45 Pemain Ganda Putra Melakukan Serangan dan Pertahanan.......... 115
Gambar 4.46 Pemain Ganda Putra Melakukan Aksi di Depan Net.................... 115
Gambar 4.47 Reaksi keluarga Ezra dan Ezra............cccooceveeveiiieiecieccc e 116
Gambar 4.48 Perkembangan EZra...........ccccvveveiieiiiie i 116
Gambar 4.49 Perkembangan EZra...........ccccvveieivieiieie i sie e 117
Gambar 4.50 Perkembangan EZra...........ccccoveveiiieiieie i 117
Gambar 4.51 Panel SCOreboard ............oooieeiiiiiiieicce e 118
Gambar 4.52 Panel SCOreboard ............ocoiieieiinniieic e 118
Gambar 4.53 Panel AttaCK..........cccoiiiiiieeee e 118
Gambar 4.54 Reaksi Afif, Yuan, dan EZra..........cccccovvieiiiieieniiiiiecee e 119
Gambar 4.55 Ezra dan Afif pada Momen Bersamaan .............cccocevevevveviesveenen. 119
Gambar 4.56 Afif Berlari dan Menerima Pukulan Ezra ...........cccccoocvevviieiennnnne 119
Gambar 4.45 Masa lalu Ezra di Chapter 2 Rasa Penasaran/ Refleks Pertama.... 120
Gambar 4.58 SKetsa SHKET .........ccci i 109
Gambar 4.59 Desain Final SHKEr ..........cocoiieiiiiiiee e 109
Gambar 4.60 Desain FiNal POSTEN..........ccocoiiieiiiieiieie e 110
Gambar 4.61 Dokumentasi AIpha TeSt.......ccccvvieiieiiic e 111
Gambar 4.62 Dokumentasi Beta TESt ........ccccerereririniiisireeeee e 122
Gambar 4.63 Dokumentassi Wawancara Beta Test L........cccccovvvviinenencneninn 125
Xiii

Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.64 Dokumentassi Wawancara Beta TESt 2.........uvveveeeeeeeeereeeeeeeneennnnnns 126

Gambar 4.65 ANalisa SPACE L ........cccuviiiriiiiiieie et 132
Gambar 4.66 ANaliSa SPACE 2.........ccuiiiieieieiese e 133
Gambar 4.67 Analisis Perancangan HUSEIash .........cccccvevevveneiieiieie e seeseeien 133
Gambar 4.68 Analisa TiPOgrafi .........cccoeveiiieiiieieece e 134
Gambar 4.69 ANaliSa TEXIUIE .......cciiiiieieieiesie e 135
Gambar 4.71 ANaliSIS POSIEN .........cciiiiiieiiieiesie et 136
Gambar 4.72 ANaliSiS SIKET ........ccciiiiiiiiiiiiiee e 136
Xiv

Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Hasil Persentase Turnitin (maks. 20%0) .......cccccvrverieresinnieeresennenns XiX
Lampiran 2 Form Bimbingan & Spesialis ... XXii
Lampiran 3 Non-Disclosure Agreement (Kualitatif - Wawancara & FGD)....... XXV
Lampiran 4 Hasil KUBSIONET .........ciiiiiiiiiieie e XXIX
Lampiran 5 Transkrip Wawancara Psikolog Olahraga............cccccoceviiiniiinnnnnn, xlv
Lampiran 6 Wawancara Mantan Atlet Nasional — Erma Sulistiyaningsih ........... XX
Lampiran 7 Wawancara Komikus — Benisnoga............cccevererenenenenisnseenenn, XXIV
XV

Perancangan Komik Interaktif..., Luzmi Muhammad Ramadhan, Universitas Multimedia Nusantara



		2026-01-27T15:15:28+0700
	JAKARTA
	e-meterai_signatures
	[LL7LQKY4FG0HJ22G0006J9] Ref-975891158246032




