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ABSTRAK 
 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Komik Digital Tentang Pasar Modal bagi 

Generasi Milenial pada Feed Instagram @btrade_elliottician 

Penulis : Artadhiyaa Chaerunissa 

Pembimbing I : Anindita Budi Astuti, SE, MM 

Pembimbing II : Lani Siti Noor Aisyah, M.Ds 

 

One of the instruments of capital market is investment. Investment could make 

money value higher than product prices, reducing the impact of inflation. 

Investment can be used as financial preparation for the future and as savings for 

emergency. Despite the benefits, not many people know the use of investment 

especially millennials. This may be caused by lack of education of capital market, 

fear of losing savings, and the desire to live freely. Education of capital market is 

needed. To counter this, Writer designed digital comic about capital market shared 

on Instagram, where millennials often hang out at, and to put capital market 

education brand. Capital market comic contains stories about the advantage of 

investment, instruments of investment, how to start transacting at capital market, 

and how to do stock analyst. 

Keywords: digital comic, capital market, education, millennials, investment 

  

Salah satu instrumen di pasar modal adalah investasi. Berinvestasi dapat membuat 

nilai uang lebih tinggi dibanding harga barang, sehingga dapat mengurangi dampak 

inflasi. Berinvestasi juga dapat menjadi bekal di masa depan serta dapat membantu 

saat membutuhkan dana darurat. Meski begitu, masyarakat belum sepenuhnya 

memahami pentingnya investasi, terutama bagi generasi milenial yang sangat 

diuntungkan oleh investasi. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya edukasi pasar 

modal, pola pikir yang masih awam seperti takut hilang modal, serta masih adanya 

hasrat untuk bersenang-senang. Perlunya edukasi pasar modal dapat menambah 

wawasan generasi milenial tentang investasi. Penulis merancang komik digital 

pasar modal yang dibagikan di media sosial Instagram yang sering digunakan 

generasi milenial, serta karena penempatan brand edukasi pasar modal. Komik 

edukasi pasar modal berisikan keuntungan berinvestasi, instrumen-instrumen 

investasi, cara memulai bertransaksi di pasar modal, serta tips menganalisis saham.  

Kata Kunci: komik digital, pasar modal, edukasi, generasi milenial, investasi 
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menyelesaikan Laporan Tugas Akhir dengan baik. Laporan Tugas Akhir ini disusun 

untuk memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan 

pendidikan Diploma-3/Sarjana Terapan Program Studi Desain Grafis di Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

Penyusunan Laporan Tugas Akhir ini tidak luput dari bantuan dan bimbingan 

berbagai pihak yang sudah membantu Penulis, baik dalam proses persiapan 

Laporan Tugas Akhir hingga perancangan Tugas Akhir. Penulis mengungkapkan 
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