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ABSTRAK 

 

Remaja merupakan tahapan dimana manusia berkembang melalui hidup sosial yang 

luas dan kompleks.. Dalam bersosialisasi tentunya akan dapat timbul kendala dalam 

berkomunikasi. Dimasa modern ini muncul fenomena yang memiliki istilah toxic positivity 

dikalangan remaja. Toxic positivity merupakan konsep cara berpikir dimana berfokus pada 

hal positif dan optimistik dengan mengabaikan emosi-emosi lain dalam diri invidu itu sendiri. 

Ungkapan ini menunjukan bahwa remaja masa dewasa ini bisa saja salah dalam 

menanggapi permasalahan seseorang dengan mengabaikan perasaan sesungguhnya orang 

tersebut. Maraknya toxic positivity dikalangan remaja juga disebabkan oleh tingkat 

kedewasaan remaja yang masih goyah pendiriannya dan belum memiliki pemikiran matang. 

Untuk mengenalkan bahaya toxic positivity maka dibuatlah perancangan media komunikasi 

yang menarik dan dapat mudah diakses oleh remaja yaitu komik online melalui platform 

Webtoon. Komik online dapat diakses dimana saja dan kapan saja secara gratis oleh target. 

Teenagers are stages where humans develop through a broad and complex social 

life. In socializing, of course there will be obstacles in communication. In this modern era 

there is a phenomenon that has the term toxic positivity among adolescents. Toxic positivity 

is a concept of way of thinking which focuses on positive and optimistic things by ignoring 

other emotions within the individual. This expression shows that adolescents today can be 

wrong in responding to a person's problems by ignoring the person's true feelings. The rise 

of toxic positivity among adolescents is also caused by the level of adolescence of 

adolescents who are still shaky in their founding and do not have mature thoughts. To 

introduce the danger of toxic positivity, an attractive media design that can be easily 

accessed by teenagers is online comics through the Webtoon platform. Online comics can 

be accessed anywhere and anytime for free by the target. 

Kata kunci: Remaja, Toxic Positivity, Komik Online 
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