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ABSTRAK 

 

Tugas akhir ini membahas perancangan novel grafis berjudul “Gini Banget Jadi 

Desainer Grafis” yang mengangkat pengaruh stres dan burnout pada desainer grafis 

di creative agency. Latar belakang perancangan ini berawal dari tuntutan industri 

kreatif yang semakin tinggi dan sering kali mengharuskan desainer bekerja dengan 

tenggat waktu yang ketat, sehingga memicu kelelahan mental. Tujuan perancangan 

ini adalah memvisualisasikan tekanan kerja melalui narasi dan ilustrasi yang 

menarik serta relevan dengan target audiens. Konsep perancangan menerapkan teori 

visual storytelling yang dipadukan dengan humor sebagai media pelepas stres. 

Metode yang digunakan meliputi studi pustaka, survei, dan wawancara dengan 

desainer grafis, kemudian diaplikasikan ke dalam metode perancangan double 

diamond: discover, define, develop, dan deliver. Pembahasan mencakup 

pengembangan alur cerita, karakter, dan gaya visual untuk merepresentasikan 

realitas bekerja di creative agency. Kesimpulan menunjukkan bahwa novel grafis 

yang dihasilkan dapat menjadi media hiburan sekaligus refleksi bagi pembaca, serta 

meningkatkan kesadaran akan kesehatan mental di industri kreatif. 

Kata kunci: novel grafis, burnout, stres, creative agency, visual storytelling 

 

This final project discusses the design of a graphic novel entitled “Gini Banget Jadi 

Desainer Grafis”, which explores the impact of stress and burnout on graphic 

designers in creative agencies. The background of this study stems from the 

increasingly high demands of the creative industry, which often require designers 

to work under tight deadlines, leading to mental fatigue. The aim of this project is 

to visualize work pressure through an engaging narrative and illustrations that are 

relatable to the target audience. The design concept applies visual storytelling 

theory combined with humor as a stress-relief medium. The method used includes 

literature review, surveys, and interviews with graphic designers, followed by the 

application of the double diamond design method: discover, define, develop, and 

deliver. The discussion covers how the storyline, characters, and visual style were 

developed to represent the realities of working in creative agencies. The conclusion 

shows that the resulting graphic novel can serve as both entertainment and 

reflection for readers, while raising awareness of mental health in the creative 

industry. 

Keywords: graphic novel, burnout, stress, creative agency, visual storytelling 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A.   Latar Belakang 

Perancangan pembuatan novel grafis ini dilatarbelakangi oleh tingginya 

tingkat stres dan burnout yang dialami oleh desainer grafis, termasuk mereka 

yang bekerja di lingkungan instansi pemerintahan seperti Dinas Komunikasi 

dan Informatika (Diskominfo). Meski bukan berada di bawah naungan 

industri kreatif komersial seperti creative agency, desainer grafis di instansi 

pemerintahan tetap menghadapi tantangan serupa, seperti tuntutan publikasi 

dalam waktu singkat, revisi dari berbagai pihak internal, serta keterbatasan 

sumber daya. 

Berdasarkan hasil observasi penulis di beberapa toko buku, sangat 

sedikit bahkan hampir tidak ditemukan buku, terutama dalam bentuk visual 

seperti novel grafis, yang secara khusus membahas permasalahan stres dan 

burnout dalam profesi desain grafis. Padahal, visual storytelling dapat 

menjadi sarana yang kuat untuk menyampaikan isu-isu tersebut dengan cara 

yang lebih komunikatif dan emosional. 

Hasil kuesioner yang disebarkan kepada mahasiswa desain grafis dari 

berbagai kampus menunjukkan bahwa mayoritas responden pernah 

mengalami stres dan burnout selama menjalani perkuliahan, magang, 

maupun pengalaman kerja. Tekanan umumnya berasal dari tenggat waktu 

yang ketat, permintaan revisi berulang, komunikasi yang tidak efektif, serta 

beban kerja yang tinggi dalam waktu bersamaan. Fenomena ini tidak hanya 

dialami oleh desainer profesional, namun juga oleh mahasiswa yang mulai 

menghadapi tekanan sejak masa studi. 

Dalam teori visual storytelling, media naratif berbasis ilustrasi seperti 

novel grafis mampu menjadi alat yang kuat untuk menyampaikan isu sosial 



  

secara komunikatif dan emosional. Menurut Scott McCloud (1993) dalam 

bukunya Understanding Comics, komik dan novel grafis memiliki keunikan 

dalam menyampaikan informasi melalui kombinasi teks dan gambar, yang 

memungkinkan pembaca mengalami narasi secara lebih mendalam dan 

personal. Pendekatan visual ini membuka ruang bagi isu-isu kompleks seperti 

tekanan kerja untuk dikomunikasikan dengan cara yang lebih ringan dan 

relatable, tanpa kehilangan maknanya. 

Data kuesioner menunjukkan bahwa sebanyak 40% responden 

mengalami stres berat, 36,4% mengalami stres sedang, dan 23,6% mengalami 

stres ringan. Sementara itu, untuk aspek burnout, 41,8% responden mengaku 

mengalami burnout sedang hingga berat, dan hanya 16,4% yang berada pada 

tingkat burnout ringan. Temuan ini diperkuat melalui wawancara mendalam 

yang menunjukkan bahwa beban kerja berlebih, ketidakseimbangan waktu, 

dan tekanan dari lingkungan menjadi pemicu utama kondisi tersebut. 

Sayangnya, berdasarkan observasi penulis di toko buku maupun 

platform digital, karya dalam bentuk media visual seperti novel grafis yang 

mengangkat isu tekanan kerja pada profesi desain grafis masih sangat 

terbatas. Padahal, berdasarkan pendekatan komunikasi visual, karya yang 

dekat dengan keseharian pembaca dapat menjadi media reflektif yang efektif 

untuk membangun keterhubungan dan kesadaran terhadap isu yang diangkat 

(Landa, 2010). 

Untuk menjawab kebutuhan tersebut, penulis merancang sebuah novel 

grafis yang mengangkat kisah seorang desainer grafis beserta rekan-rekannya 

yang bekerja di lingkungan Diskominfo Kota Tangerang. Dalam cerita ini, 

pembaca diajak mengikuti dinamika kehidupan sehari-hari desainer grafis di 

instansi pemerintahan, mulai dari menghadapi deadline proyek publikasi, 

menjalani revisi berlapis, mengatasi kebuntuan ide, hingga menemukan cara 

untuk mengelola stres dan burnout yang mereka hadapi. 

Novel grafis dipilih sebagai media karena kekuatan visualnya yang 

mampu menarik perhatian, menyampaikan pesan secara ringan, dan mudah 

dipahami oleh target pembaca, khususnya generasi muda yang tengah atau 



  

akan berkecimpung di dunia kerja kreatif di sektor pemerintahan. 

Dengan adanya novel grafis ini, diharapkan karya ini tidak hanya 

menjadi media hiburan, tetapi juga menjadi sarana edukasi yang membuka 

wawasan serta meningkatkan kesadaran desainer grafis dan mahasiswa 

mengenai pentingnya menjaga kesehatan mental di lingkungan kerja. Novel 

ini juga dapat menjadi referensi ringan bagi mereka dalam mengenali gejala 

stres dan burnout, serta menemukan strategi untuk menghadapinya secara 

lebih bijaksana. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa 

masalah, yaitu: 

1. Minimnya media visual, khususnya novel grafis, yang mengangkat 

  realitas kerja desainer grafis dalam instansi pemerintahan. 

2. Tingginya tekanan kerja yang dialami desainer grafis, baik profesional 

maupun mahasiswa, yang belum banyak direpresentasikan secara 

visual. 

3. Kebutuhan akan media naratif visual yang mampu menyampaikan isu-

isu keseharian pekerja kreatif secara komunikatif dan relevan. 

C. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini berfokus pada perancangan novel grafis yang mengangkat 

tema tekanan kerja di instansi pemerintahan. 

2. Aspek psikologis tidak dibahas secara mendalam, melainkan dijadikan 

dasar dalam membentuk narasi dan visual. 

3. Proses yang dikaji meliputi tahap perancangan hingga simulasi hasil 

akhir dalam bentuk novel grafis. 



  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah merancang novel grafis yang menarik dan efektif? 

2. Bagaimana menerapkan elemen visual seperti ilustrasi, layout dan warna 

untuk membangun narasi dan emosi dalam novel grafis? 

3. Bagaimana proses perancangan media novel grafis dari tahap ide hingga 

produksi sebagai media ekspresi isu keseharian Desainer Grafis? 

E. Tujuan Penulisan 

Tujuan penulisan dari tugas akhir ini adalah: 

1. Untuk merancang novel grafis yang menarik secara visual dan efektif 

dalam menyampaikan pesan kepada audiens. 

2. Menerapkan elemen visual untuk membangun narasi dan emosi dalam 

cerita 

3. Mengeksplorasi proses perancangan novel grafis sebagai media 

ekspresi isu keseharian pekerja kreatif. 

F. Manfaat Penulisan 

Adapun manfaat penulisan tugas akhir ini adalah: 

1. Bagi Penulis 

Penelitian ini memberikan wawasan mendalam bagi penulis untuk 

memahami lebih jauh berbagai permasalahan psikologis yang kerap 

dialami oleh desainer grafis, khususnya terkait stres dan burnout. Melalui 

proses penelitian ini, penulis juga mendapatkan gambaran realistis 

mengenai tantangan di dunia kerja kreatif, terutama di lingkungan 

Diskominfo yang penuh tekanan dan tuntutan. Pengalaman ini menjadi 

bekal yang sangat berharga bagi penulis dalam menghadapi dunia industri 

setelah lulus serta menjadi dasar untuk menciptakan karya-karya desain 

yang lebih reflektif dan empatik di masa mendatang. 



  

 

2. Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi tambahan dalam 

pengembangan kurikulum maupun materi pembelajaran di lingkungan 

Program Studi Desain Grafis. Dengan mengangkat isu stres dan burnout 

yang nyata terjadi di kalangan mahasiswa dan praktisi desain, penelitian 

ini membuka ruang diskusi yang penting tentang kesehatan mental dalam 

dunia akademik dan profesi kreatif. Selain itu, hasil penelitian ini juga 

dapat dijadikan acuan untuk pengadaan program dukungan psikologis atau 

kegiatan edukatif yang mendorong keseimbangan antara produktivitas dan 

kesejahteraan mental mahasiswa. 

3.  Bagi instansi 

Bagi instansi, khususnya instansi tempat penulis melaksanakan praktik 

industrinya seperti Dinas Komunikasi dan Informasi Kota Tangerang, hasil 

penelitian ini dapat menjadi masukan berharga untuk menciptakan 

lingkungan kerja yang lebih sehat secara psikologis.  

Temuan-temuan dari penelitian ini dapat dijadikan acuan dalam 

merancang kebijakan internal yang lebih responsif terhadap isu stres dan 

burnout, seperti pengelolaan beban kerja, pemberian waktu istirahat yang 

cukup, dan penguatan budaya kerja yang suportif. Selain itu, novel grafis 

yang dirancang sebagai output karya akhir ini juga dapat dijadikan media 

edukatif untuk meningkatkan kesadaran para pekerja kreatif dalam 

menjaga kesehatan mental mereka.
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