
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



PERANCANGAN INTERAKTIVITAS PADA KOMIK 

DIGITAL INTERAKTIF BERJUDUL “S(H)ARING” 

Laporan Tugas Akhir 

Ditulis sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Desain (S.Ds.) 

 

 

 

Nama  : Ayu Erlyanda Alifirani 

NIM  : 14120210423 

Program Studi : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas  : Seni & Desain 

 

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2018

Perancangan Interaktivitas Pada..., Ayu Erlyanda Alifirani, FSD UMN, 2018



LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

 

Nama : Ayu Erlyanda Alifirani 

NIM : 14120210423 

Program Sudi : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas : Seni & Desain 

  Universitas Multimedia Nusantara 

Judul Tugas Akhir: 

PERANCANGAN INTERAKTIVITAS PADA KOMIK DIGITAL 

INTERAKTIF BERJUDUL “S(H)ARING” 

dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya tugas akhir ini adalah asli dan 

belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas 

Multimedia Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 

Karya tulis ini bukan saduran/terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 

pelaksanan penelitian/implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, kecuali 

arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 

Demikian surat Pernyataan Originalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 

apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 

pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan  

Perancangan Interaktivitas Pada..., Ayu Erlyanda Alifirani, FSD UMN, 2018



 

Perancangan Interaktivitas Pada..., Ayu Erlyanda Alifirani, FSD UMN, 2018



Perancangan Interaktivitas Pada..., Ayu Erlyanda Alifirani, FSD UMN, 2018



KATA PENGANTAR 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa. Atas berkah 

dan karuniaNya penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir berjudul “Perancangan 

Interaktivitas Pada Komik Digital Interaktif Berjudul “S(h)aring””. Penulis 

mengangkat topik ini atas keprihatinan penulis akan fenomena hoaks yang 

menyebar banyak di media sosial. 

Perancangan ini bertujuan sebagai syarat untuk memperoleh gelar sarjana 

desain (S.Ds). Selain itu, perancangan komik digital interaktif “S(h)aring” juga 

dibuat untuk membantu remaja dalam mengenali hoaks dan akibatnya. 

Diharapkan dengan adanya perancangan ini remaja bisa menghindari dan lebih 

mengenali hoaks. Tak hanya itu, penulis juga berhadap dengan adanya laporan ini 

bisa membantu mahasiswa selanjutnya dalam menulis atau merancang 

perancangan yang serupa.  

Penulis juga ingin mengucapkan terima kasih kepada orang-orang yang 

membantu dan membimbing penulis menyelesaikan Tugas Akhir. Penulis 

mengucapkan terima kasih kepada khususnya:  

1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku kepala program studi Desain 

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 

2. Agatha Maisie Tjandra, S.Sn., M.Ds. dan Prima Murti Rane Singgih 

S.Sn., M.Ds. selaku dosen pembimbing yang telah membimbing 

penulis dari awal sampai akhir pengerjaan Tugas Akhir. 

Perancangan Interaktivitas Pada..., Ayu Erlyanda Alifirani, FSD UMN, 2018



Perancangan Interaktivitas Pada..., Ayu Erlyanda Alifirani, FSD UMN, 2018



ABSTRAKSI 

Hoaks sekarang tersebar luas di media sosial. Hal ini tentu sangat 
mengkhawatirkan karena berita hoaks bisa menimbulkan beberapa dampak buruk. 
Oleh karena itu masyarakat Indonesia membutuhkan pembelajaran mengenai cara 
menghindari hoaks, terutama bagi kalangan pelajar. Komik interaktif terbukti 
menjadi salah satu media yang efektif untuk edukasi dan menyebarkan informasi. 

Penulis menggunakan survei dan teori dasar mengenai komik, 
interaktivitas, dan UI/UX sebagai dasar pengerjaan proyek S(h)aring. Hasil akhir 
dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi yang akan disebarkan melalui Google 
Play Store agar mudah diakses oleh banyak orang. Hasil test komik interaktif ini 
terbukti membuat remaja lebih sadar akan bahaya hoaks, bahaya menyebarkan 
hoaks, dan lebih tahu cara memverifikasi kebenaran suatu berita. Hal ini 
membuktikan bahwa komik interaktif S(h)aring bisa dipakai sebagai media 
edukasi terutama mengenai hoaks. 

 

Kata kunci: Hoaks, komik interaktif, UI, UX, media pembelajaran  
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ABSTRACT 

Hoax is now spreading widely in social media. Hoax can damage a lot of things, 
so the citizen of Indonesia need to learn how to avoid hoax, especially among its 
students. Interactive comics has proven to be one of the most effective tool to 
learn and spread information. 

The writer used survey and theories about comics, interactivity, and 
UI/UX to work on project S(h)aring. The final version of this project would be an 
application that will be published through Google Play Store for accessibility. 
Upon testing, the writer found out teenagers know more about the danger of hoax, 
the consequences of spreading hoax, and know more about how to identify the 
truth behind a story with this interactive comic. This proves that S(h)aring as an 
interactive comic is an effective tool for studying especially in topic about hoax. 

 

Keywords: Hoax, interactive comic, UI, UX, learning media  
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