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ABSTRAK 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Komik Digital Tentang Lingkungan Kerja 
bagi Generasi Z pada Feed Instagram @shiruagency 

Penulis   : Azzahra Gabena Hasibuan 

Pembimbing I  : Dr. Dayu Sri Herti, S.Pd., M.Sn 

Pembimbing II  : Ogie Urvile, M.Si 

This report presents the design of a digital comic about the work environment aimed 
at Generation Z and published on the Instagram feed @shiruagency.id. This comic 
is designed as an educational media that combines interesting storytelling and 
visuals that are in accordance with the character of Generation Z to increase their 
understanding and awareness of challenges and ethics in the work environment. 
The design method includes data collection through observation, interviews, and 
literature studies, as well as descriptive analysis to develop a relevant and easily 
accepted story concept. This digital comic is expected to be an effective means of 
preparing Generation Z to face the world of work in an interactive and interesting 
way through the Instagram platform @shiruagency. 
Keywords: digital comic; work environment; Generation Z; Instagram; 
education; Shiruagency. 
 
Laporan Tugas Akhir ini membahas perancangan komik digital tentang lingkungan 
kerja yang ditujukan bagi Generasi Z dan dipublikasikan pada feed Instagram 
@shiruagency.id. Komik ini dirancang sebagai media edukasi yang 
menggabungkan narasi yang menarik dan visual yang sesuai dengan karakter 
Generasi Z untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran mereka tentang 
tantangan dan etika di lingkungan kerja. Metode perancangan meliputi 
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan studi literatur, serta analisis 
deskriptif untuk mengembangkan konsep cerita yang relevan dan mudah diterima. 
Komik digital ini bertujuan menjadi sarana efektif dalam mempersiapkan Generasi 
Z menghadapi dunia kerja dengan cara yang interaktif dan menarik melalui 
platform Instagram @shiruagency. 
Kata kunci: komik digital; lingkungan kerja; Generasi Z; Instagram; edukasi; 
Shiruagency. 
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