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Abstrak : Peningkatan popularitas berbagai makanan dan minuman manis dalam 
beberapa tahun terakhir telah menyebabkan peningkatan jumlah konsumsi gula dalam 
masyarakat. Selain itu, dengan kemajuan teknologi dan perubahan pola hidup, makanan 
dan minuman manis menjadi lebih mudah diakses dan diproduksi dalam jumlah besar 
dengan harga yang terjangkau. Sayangnya, pengetahuan masyarakat terhadap bahaya 
konsumsi gula berlebih masih tergolong rendah sehingga mereka seringkali tidak 
memperhatikan jumlah konsumsi gula harian mereka. Konsumsi gula berlebihan dapat 
berdampak buruk pada kesehatan tubuh dan meningkatkan risiko kematian dini akibat 
penyakit tidak menular. Maka dari itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan sebuah media informasi bahaya konsumsi gula berlebih sehingga dapat 
meningkatkan kesadaran masyarakat untuk memperhatikan jumlah konsumsi gula harian 
mereka. Dalam penelitian ini, pendekatan kualitatif diadopsi sebagai metode penelitian, 
di mana data diperoleh melalui studi literatur, wawancara, dan kuesioner. Data yang 
terhimpun kemudian dianalisis dengan memanfaatkan metode matriks perbandingan. 
Temuan dari penelitian ini mengindikasikan bahwa pengembangan komik strip sebagai 
media penyampaian informasi mengenai dampak buruk dari konsumsi gula berlebih 
terhadap kesehatan dapat meningkatkan kesadaran masyarakat dalam mengatur asupan 
gula mereka. Dengan demikian, diharapkan masyarakat dapat menghindari risiko yang 
ditimbulkan oleh konsumsi gula yang berlebihan.  
Kata kunci: Media informasi, bahaya konsumsi gula berlebih, komik strip. 
 
Abstract : The increasing popularity of various sweet foods and beverages in recent years 

has led to a rise in sugar consumption within the community. Additionally, with 

technological advancements and changing lifestyles, sweet foods and drinks have become 

more readily accessible and mass-produced at affordable prices. Unfortunately, public 

awareness of the dangers of excessive sugar consumption remains relatively low, resulting 

in many individuals often disregarding their daily sugar intake. Excessive sugar 

consumption can have detrimental effects on bodily health and increase the risk of 

premature death due to non-communicable diseases. Therefore, the aim of this research 

is to develop an informational media on the hazards of excessive sugar consumption to 

enhance public awareness and encourage individuals to monitor their daily sugar intake. 

In this study, a qualitative approach is adopted as the research method, where data is 
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acquired through literature review, interviews, and questionnaires. The gathered data is 

then analyzed using the method of pairwise comparison matrices. Findings from this 

research indicate that the development of comic strips as a medium for conveying 

information about the adverse effects of excessive sugar consumption on health can 

enhance public awareness in regulating their sugar intake. Consequently, it is expected 

that the public can avoid the risks associated with excessive sugar consumption. 

Keywords: Information media, the dangers of excess sugar consumption, comic strips. 

PENDAHULUAN  

Gula merupakan salah satu bentuk karbohidrat sederhana yang biasanya 

dihasilkan dari tanaman tebu, meskipun juga dapat diperoleh dari sumber lain 

seperti nektar bunga kelapa, nira aren, pohon palem, buah kelapa, atau pohon 

lontar. Salah satu jenis disakarida yang ditemukan dalam gula adalah sukrosa. Gula 

memegang peran penting sebagai sumber energi karena mudah dicerna dan 

memiliki rasa manis yang khas. Tidak hanya itu, gula juga memiliki pemanfaatan 

lain, termasuk sebagai bahan dasar dalam produksi minuman beralkohol, sebagai 

bahan pengawet dalam industri makanan, dan sebagai zat pencampur dalam 

formulasi obat-obatan. (Goutara dan Wijandi, 1975). 

Beberapa tahun belakangan, terjadi peningkatan signifikan dalam 

popularitas berbagai jenis makanan dan minuman yang manis. Khususnya di 

kalangan anak muda, makanan dan minuman tersebut menjadi favorit dan mudah 

ditemukan. Walaupun terasa nikmat dan menyegarkan, konsumsi berlebihan dari 

jenis minuman tersebut dapat berdampak buruk bagi kesehatan tubuh. Gula 

adalah salah satu elemen makanan yang sering dikonsumsi oleh manusia. 

Kelebihan konsumsi gula dapat mengakibatkan risiko kesehatan serius, termasuk 

obesitas, diabetes, penyakit jantung, masalah kesehatan mental, dan bahkan 

kanker. Tingginya konsumsi gula juga menjadi salah satu perhatian di Indonesia. 

menurut data dari Kementerian Kesehatan, sekitar 28,7% dari penduduk 

Indonesia mengonsumsi Gula Garam Lemak (GGL) melewati nilai batas yang 
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dianjurkan menurut regulasi Peraturan Menteri Kesehatan No 30/2013 yang 

kemudian diperbaharui oleh Peraturan Menteri Kesehatan No 63/2015. 

Di Indonesia, kesadaran masyarakat akan bahaya konsumsi gula berlebih 

bagi kesehatan masih terbilang rendah. Sebagian besar masyarakat Indonesia 

cenderung kurang memperhatikan pola makan sehat dan memilih makanan yang 

mudah didapatkan dan memiliki rasa manis yang tinggi. Minuman manis dan 

makanan siap saji yang memiliki kandungan gula dan kalori yang tinggi telah 

menjadi opsi yang paling diminati oleh mayoritas masyarakat Indonesia.. Padahal, 

konsumsi gula yang berlebihan dapat meningkatkan risiko terkena berbagai 

penyakit. 

 Data menunjukkan bahwa angka kejadian berat badan berlebih dan 

obesitas pada generasi muda telah mengalami pertumbuhan yang signifikan 

selama dekade terakhir. Pada tahun 2015, tercatat bahwa prevalensi berat badan 

berlebih pada anak-anak dan remaja usia 5-19 tahun meningkat dari 8,6% pada 

tahun 2006 menjadi 15,4% pada tahun 2016. Di samping itu, prevalensi obesitas 

pada kelompok usia yang sama juga mengalami peningkatan dari 2,8% pada tahun 

2006 menjadi 6,1% pada tahun 2016. 

Kamus Besar Bahasa Indonesia mengartikan media sebagai perkakas atau 

sarana komunikasi seperti surat kabar, majalah, siaran radio, program televisi, 

film, gambar poster, dan spanduk. Hafied Cangara (2016:137) memberikan 

pengertian media sebagai alat atau sarana yang dipakai oleh komunikator untuk 

mengirimkan pesan kepada khalayak. Dalam era informasi digital yang semakin 

maju seperti saat ini, peran media informasi dalam meningkatkan kesadaran 

masyarakat akan bahaya konsumsi gula berlebih sangat penting. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu media informasi yang memiliki daya tarik dan dapat dipahami 

dengan mudah oleh khalayak luas. Konten media yang menarik seperti komik 

dapat membantu menyampaikan informasi tentang bahaya konsumsi gula 

berlebih dengan jelas, serta memberikan solusi praktis untuk mengurangi 
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konsumsi gula. Selain itu, media sosial yang sangat populer di masyarakat juga 

dapat dimanfaatkan sebagai sarana untuk menyebarkan informasi tentang bahaya 

konsumsi gula berlebih dan memberikan edukasi mengenai gaya hidup sehat. 

METODE PENELITIAN  

Dalam penelitian ini, pendekatan kualitatif diadopsi sebagai metode 

penelitian, di mana data diperoleh melalui : 

Studi Literatur 

Dilaksanakan studi literatur dengan memeriksa buku, artikel kesehatan, 

dan jurnal ilmiah yang relevan guna memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam tentang risiko dari kelebihan konsumsi gula terhadap kesehatan. 

Wawancara 

Pengumpulan data juga dilakukan melalui wawancara dengan dr. Githa 

yang merupakan seorang dokter di Klinik Pratama Telkom University yang berada 

di Kabupaten Bandung. Pendekatan ini membantu memperoleh informasi yang 

lebih rinci dan mendalam tentang bahaya konsumsi gula berlebihan bagi 

kesehatan. Selain itu, diperlukan juga wawancara dengan Bapak Dimas Krisna 

Aditya, S.IP.,M.Sn yang merupakan seorang dosen program studi desain 

komunikasi visual, guna mengumpulkan informasi mengenai pembuatan media 

informasi yang menarik dan mudah dipahami oleh publik secara luas, serta teknik-

teknik visual yang bisa diterapkan dalam pembuatan media informasi tersebut. 

Kuesioner 

Selain itu, pengumpulan data terkait pola konsumsi gula di masyarakat 

diperoleh melalui kuesioner untuk mengetahui pengetahuan masyarakat akan 

dampak buruk konsumsi gula berlebih bagi kesehatan. Kuesioner ini akan 

disebarkan kepada remaja usia 15-18 tahun di Kabupaten Bandung. 
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KONSEP DAN HASIL PERANCANGAN  

Konsep Pesan  

Melalui perancangan komik strip mengenai bahaya konsumsi gula berlebih 

yang kreatif dan menghibur, komik strip mampu menginformasikan dampak 

negatif yang ditimbulkan, seperti ancaman obesitas dan penyakit kronis. Tidak 

hanya itu, pesan edukatif mengenai batasan konsumsi gula per hari juga 

disampaikan dengan jelas kepada pembaca. Komik strip ini juga menjadi wahana 

untuk mengajarkan pembaca tentang membaca label nutrisi dan memilih 

makanan sehat secara cerdas. Ditambah lagi, dengan menampilkan alternatif 

makanan yang lebih baik, komik strip ini memberikan inspirasi bagi pembaca untuk 

mengubah pola konsumsi mereka. Melalui media ini, diharapkan kesadaran 

masyarakat terkait risiko konsumsi gula berlebihan semakin meningkat dan 

mendorong motivasi untuk mengadopsi gaya hidup yang lebih sehat dan 

seimbang. 

Konsep Kreatif 

Dalam perancangan komik strip sebagai media informasi bahaya konsumsi 

gula berlebih bagi kesehatan diperlukan konsep kreatif yang menarik dan 

menggugah minat pembaca. Komik strip ini akan menyajikan petualangan tiga 

sekawan yang menjelajahi berbagai tempat menarik untuk mendapatkan 

informasi seputar gula. Dalam petualangan mereka tersebut, mereka akan 

menemukan informasi seputar gula serta cara menghindari resiko yang 

ditimbulkan oleh konsumsi gula secara berlebih. 

Dengan konsep kreatif ini, komik strip sebagai media informasi bahaya 

konsumsi gula berlebih akan menjadi lebih menarik dan berdaya tarik tinggi bagi 

pembaca, terutama generasi muda. Mereka akan terinspirasi untuk mengubah 

pola konsumsi mereka, menjaga kesehatan dengan lebih baik, dan berbagi 

informasi yang mereka dapatkan dengan orang lain. 
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Konsep Media 

Media Utama 

Komik strip akan menjadi media utama dalam rancangan ini, yang akan di 

distribusikan melalui platform media sosial Instagram. Komik strip tersebut 

disajikan dengan ilustrasi yang menarik, dengan pesan-pesan yang disampaikan 

secara jelas dan padat. Instagram memungkinkan pengalaman visual interaktif 

dengan fitur fitur swipe atau carousel untuk menyajikan informasi lebih 

mendalam. Fitur komentar dan bagikan memperluas jangkauan pesan, 

mendorong penyebaran kesadaran akan bahaya konsumsi gula berlebih untuk 

meningkatkan kesadaran generasi muda tentang pentingnya mengontrol 

konsumsi gula. 

Media Pendukung 

Pada perancangan ini, diperlukan media pendukung yang bertujuan untuk 

mempromosikan media utama, diantaranya: 

Poster 

 Melalui kekuatan poster sebagai media pendukung, komik strip "Sweet 

Danger" akan diperkenalkan secara luas kepada calon pembaca. Dengan tampilan 

visual yang menarik, poster-poster ini akan menjadi jembatan yang 

menghubungkan para calon pembaca dengan informasi berharga yang ada dalam 

komik strip "Sweet Danger". 

Y-banner 

 Seperti halnya peran poster yang kuat, banner juga akan menjadi senjata 

yang ampuh dalam memperkenalkan komik strip "Sweet Danger". Dengan 

tampilan yang mencolok dan menarik, banner ini akan ditempatkan secara 

strategis di lokasi-lokasi yang ramai dikunjungi, sehingga dapat menjangkau dan 

menarik minat banyak calon pembaca.  

Konten Tiktok 
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Dalam usaha menarik perhatian calon pembaca, TikTok akan menjadi 

panggung kreatif yang digunakan untuk menghadirkan konten yang menarik. Tak 

hanya di situ, penawaran menarik dalam bentuk merchandise khusus bagi 

pembaca di platform Instagram juga akan dihadirkan dalam konten Tiktok 

tersebut. Dengan langkah ini, calon pembaca diharapkan akan tertarik untuk 

mengunjungi akun Instagram Sweet Danger. 

Merchandise 

Dengan memanfaatkan merchandise, diharapkan para pembaca "Sweet 

Danger" tergerak untuk berbagi cerita mereka dalam membaca komik strip ini 

pada media sosial pribadi mereka. Merchandise ini tidak sekadar objek, tetapi 

menjadi simbol interaksi yang kuat antara pembaca dan pesan yang tersirat dalam 

komik. Penggunaan merchandise juga membuka peluang komik "Sweet Danger" 

menjadi perbincangan hangat di lingkungan pembaca, menggugah minat lebih 

banyak orang, dan menjadikan pesan bahaya konsumsi gula berlebih semakin 

meresap dan dikenal luas.  

Konsep Visual 

Ilustrasi 

Konsep ilustrasi dalam perancangan komik strip ini, mengusung gaya yang 

ceria dan ekspresif. Karakter-karakter yang diilustrasikan memiliki ekspresi wajah 

yang jelas untuk menyoroti emosi yang terkait dengan konsumsi gula berlebih. 

Penggunaan bentuk-bentuk yang lembut dan menggemaskan dapat membuat 

karakter lebih mudah didekatkan dengan pembaca. Selain itu, ilustrasi juga 

menggambarkan konsekuensi negatif dari konsumsi gula berlebih secara visual, 

seperti obesitas, kerusakan gigi, atau masalah kesehatan lainnya. Hal ini bertujuan 

untuk mengilustrasikan konsekuensi negatif konsumsi gula berlebih dengan cara 

yang mudah dimengerti dan jelas bagi para pembaca. Selain itu, ilustrasi juga 

dapat memperlihatkan perbandingan antara makanan dan minuman yang 

mengandung gula tinggi dengan pilihan makanan yang lebih sehat. Dengan 
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menggunakan konsep ilustrasi yang ceria, ekspresif, dan informatif, komik strip ini 

diharapkan dapat membangun kesadaran dan memberikan pesan yang kuat 

kepada pembaca tentang bahaya konsumsi gula berlebih bagi kesehatan mereka. 

Tipografi 

 Tipografi dalam komik akan menggunakan font sans serif, dan salah satu 

pilihan yang tepat untuk font dialog pada komik adalah font Comic Sans. Alasan 

penggunaan font Comic Sans dalam perancangan komik ini adalah karena 

karakteristiknya yang mudah dikenali dan mudah dibaca. Font ini memiliki gaya 

tulisan yang simpel dan menyenangkan, sehingga cocok untuk menghadirkan 

suasana yang ringan dan ramah dalam komik. Dengan menggunakan font Comic 

Sans, diharapkan pembaca komik akan merasa lebih terhubung dengan karakter 

dan dialog dalam cerita, dan dengan mudah mengerti pesan-pesan yang hendak 

disampaikan. 

Warna 

Warna yang dominan dalam komik strip ini dapat menggunakan kombinasi 

warna cerah dan segar, seperti kuning, hijau, dan merah muda, untuk 

menciptakan suasana yang ceria dan menyenangkan. Nuansa warna ini bisa 

diaplikasikan pada latar belakang panel maupun elemen visual lainnya agar dapat 

menarik perhatian para pembaca. Selain itu, warna yang kontras seperti hitam 

atau putih juga dapat digunakan untuk menekankan informasi penting atau dialog 

yang relevan. Misalnya, penggunaan warna merah untuk menggambarkan bahaya 

atau peringatan, atau warna hijau untuk menggambarkan pilihan makanan yang 

sehat. Dengan menggunakan konsep warna yang tepat, komik strip ini diharapkan 

dapat memberikan visual yang menarik dan mendukung pesan tentang bahaya 

konsumsi gula berlebih bagi kesehatan. 

Layout 

 Pemilihan layout yang tepat akan membantu mengatur urutan narasi serta 

membantu pembaca mengikuti alur cerita dengan mudah. Dalam hal ini, komik 
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strip dapat menggunakan layout panel yang teratur dan bersih, dengan ukuran 

dan posisi panel yang konsisten. Hal ini akan membantu mempermudah pembaca 

dalam mengikuti perkembangan cerita dari satu panel ke panel berikutnya. Dalam 

hal tipografi, penggunaan judul yang jelas dan berukuran besar akan membantu 

menonjolkan pesan utama dan memikat perhatian pembaca. Selain itu, 

penempatan teks dan dialog yang baik juga perlu diperhatikan agar mudah dibaca 

dan dipahami. Dengan mengadopsi konsep layout yang baik, komik strip ini 

diharapkan dapat menyampaikan informasi tentang bahaya konsumsi gula 

berlebih secara efektif dan menarik bagi pembaca. 

Konsep Komunikasi 

Dalam perancangan ini, pendekatan komunikasi pemasaran digunakan 

untuk memastikan informasi yang disampaikan dapat menarik perhatian dan 

minat audiens. Metode AISAS (attention, interest, search, action, share) akan 

menjadi pedoman utama dalam proses mengkomunikasikan informasi. Dengan 

menggunakan pendekatan ini, diharapkan pesan tentang bahaya konsumsi gula 

berlebih bagi kesehatan remaja dapat menarik perhatian audiens, 

membangkitkan minat mereka, mendorong mereka untuk mencari informasi lebih 

lanjut, mengambil tindakan yang tepat, dan bahkan berbagi informasi tersebut 

dengan orang lain. 

Hasil Perancangan 

Identitas Karya 

Karakter 

Terdapat 3 karakter utama dalam komik yaitu: 

Steve 
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Gambar 1 Steve 

(Sumber: Data Pribadi) 
 

 

 

 

 

Leo 

 

 

 

  

 

 

 
 

Gambar 2 Leo 
(Sumber: Data Pribadi) 

 

Bobby 
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Gambar 3 Bobby 

(Sumber: Data Pribadi) 
 

Judul Karya dan Logo 

Sweet Danger menjadi nama dari komik ini yang berarti si manis yang 

berbahaya yang menggambarkan gula yang manis namun berbahaya. 

 
Gambar 4 Logo 

(Sumber : Data Pribadi) 
 

Storyline 

Dalam komik "Sweet Danger" ini, terjalin kisah menarik tentang tiga 

sahabat, Leo, Bobby, dan Steve, yang tanpa disadari telah terjerat dalam masalah 

yang diakibatkan oleh konsumsi gula berlebih. Awalnya, Leo dan Bobby acuh 

terhadap jumlah gula yang mereka konsumsi sehari-hari. Namun, perjalanan 

hidup mereka membawa mereka pada pengalaman yang mengubah pandangan 

mereka. Dalam perjalanan mereka, Steve menjadi karakter yang bijak dan selalu 

memberikan informasi penting tentang bahaya gula kepada kedua temannya. 

Bersama, mereka menghadapi tantangan dan menggali lebih dalam mengenai 
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dampak negatif yang disebabkan oleh kelebihan gula. Komik ini menjadi 

petualangan yang menggugah kesadaran dan mendorong perubahan pola pikir 

Leo dan Bobby, membantu mereka menuju kehidupan yang lebih sehat dan 

seimbang. 

Produksi Media Utama 

Sketsa Komik 

Berikut ini adalah gambaran sketsa dari salah satu episode yang ada dalam 

perancangan komik strip "Sweet Danger": 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 5 Sketsa Komik Sweet Danger 
(Sumber: Data Pribadi) 

 

Finishing 

Berikut merupakan hasil perancangan komik Sweet Danger yang terdiri 

dari 4 Episode : 
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Episode 1 : Seramnya Gula 

 
Gambar 6 Episode 1 

(Sumber : Data Pribadi) 

Episode 2 : Kecanduan Gula 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Episode 2 
(Sumber: Data Pribadi) 
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Episode 3 : Bisa Kontrol Gula 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Episode 3 
(Sumber: Data Pribadi) 

 

Episode 4 : Daun Ajaib <Stevia= 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Episode 4 
(Sumber: Data Pribadi) 
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KESIMPULAN  

Konsumsi gula berlebih telah menjadi masalah yang mempengaruhi 

banyak lapisan masyarakat saat ini. Masalah konsumsi gula berlebih menjadi 

perhatian serius yang perlu segera diatasi melalui edukasi dan kesadaran 

masyarakat akan bahayanya.  

 Dalam perancangan komik strip sebagai media informasi bahaya konsumsi 

gula berlebih bagi kesehatan remaja, dapat disimpulkan bahwa komik strip 

memiliki potensi besar untuk menyampaikan pesan-pesan kesehatan secara 

menarik dan efektif. Komik strip mampu menarik minat remaja dengan gaya narasi 

yang ringkas dan visual yang menarik. Informasi tentang bahaya konsumsi gula 

berlebih dapat disampaikan dengan jelas melalui komik strip, sehingga dapat 

meningkatkan kesadaran remaja terhadap pentingnya menjaga pola makan sehat. 
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