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ABSTRAK 
Self-criticism atau kritik diri adalah kecenderungan seseorang untuk 

memberikan penilaian negatif terhadap dirinya secara berlebihan yang dapat 

berdapmak kepada kesehatan mental, kepercayaan diri, serta perkembangan 

pribadi. Kondisi ini banyak ditemukan dikalangan mahasiswa, dan mahasiwa DKV 

termasuk salah satunya. Mahasiswa DKV kerap dihadapkan pada tuntutan 

akademik, proses revisi karya, serta mudahnya seseorang untuk membandingkan 

hasil karya dan kemampuan diri dengan orang lain dalam berproses. Situasi tersebut 

menunjukkan perlunya media edukasi yang mampu menyampaikan pemahaman 

mengenai kritik di secara menarik, komunikatif, dan mudah dipahami oleh target 

audiens. Oleh karena itu, perancangan ini menghasilkan buku komik edukasi 

mahasiswa berjudul "Tanya Jawab dengan Diri yang Selalu (Merasa) Salah" yang 

bertujuan memberikan pemahaman mengenai kritik diri dan ajakan untuk 

menghindari perilaku tersebut dengan berdamai dengan diri sendiri.  

Perancangan komik ini menggunakan metode design thinking yang meliputi 

tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Melalui tahapan tersebut, 

konsep cerita, visual, dan penyampaian pesan disusun berdasarkan kebutuhan serta 

karakteristik target audiens, yaitu mahasiswa DKV. Hasil perancangan 

menunjukkan bahwa media komik edukasi dengan pendekatan storytelling, ilustrasi 

bergaya stylized cartoon, dan bahasa yang komunikatif mampu menyampaikan 

materi mengenai kritik diri dengan cara yang lebih menarik, mudah dipahami, serta 

relevan dengan pengalaman pembaca. Komik "Tanya Jawab dengan Diri yang 

Selalu (Merasa) Salah" diharapkan dapat menjadi media edukasi yang membantu 

mahasiswa lebih memahami kritik diri dan mendorong terbentuknya hubungan 

yang lebih sehat dengan diri sendiri. 

Kata Kunci: Self-criticism, buku komik, komik edukasi, design thinking  
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ABSTRACT 
Self-criticism is the tendency to judge and evaluate oneself too harshly, 

which can negatively affect mental health, self-confidence, and personal growth. 

This issue is commonly experienced by university students, including those 

majoring in Visual Communication Design (VCD). Design students often face 

academic pressure, repeated design revisions, and the tendency to compare their 

work and abilities with others throughout the creative process. These conditions 

highlight the need for an educational medium that can explain self-criticism in a 

way that is engaging, easy to understand, and relevant to the target audience. 

Therefore, this project developed an educational comic titled "Questions and 

Answers with the Self That Always (Feels) Wrong" to increase awareness of self-

criticism and encourage readers to overcome it by learning to accept and be kinder 

to themselves. 
This comic was developed using the Design Thinking method, which 

consists of the empathize, define, ideate, prototype, and test stages. Through these 

stages, the story, visual style, and message were designed based on the needs and 

characteristics of Visual Communication Design students as the target audience. 

The results show that an educational comic using a storytelling approach, stylized 

cartoon illustrations, and simple, communicative language can effectively present 

the topic of self-criticism in an engaging, relatable, and easy-to-understand way. It 

is expected that "Questions and Answers with the Self That Always (Feels) Wrong" 

can serve as an educational medium that helps students better understand self-

criticism and encourages them to build a healthier relationship with themselves. 

 

Keywords: self-criticism, educational comic, storytelling, Visual Communication 

Design students, Design Thinking. 
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