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ABSTRAK 

 

 Depresi merupakan salah satu penyakit psikologis yang sangat berbahaya karena 

menjadi penyebab utama akan bunuh diri pada usia muda. Depresi sendiri juga dapat 

menyerang siapapun, termasuk mahasiswa generasi z. Mahasiswa generasi z saat ini dapat 

terkena gejala-gejala depresi karena memiliki kecenderungan akan gawai dan media sosial 

yang menyebabkan berkurangnya kecerdasan sosial pada mahasiswa sehingga tidak bisa 

membangun relasi yang hangat pada orang sekitarnya. Untuk membantu mengatasi hal 

tersebut, komik menjadi media yang tepat dalam menyampaikan pesan yang berupa 

kesadaran diri sendiri menjadi kunci dari lepasnya akan gejala depresi. Komik memiliki 

kemammpuan visual dan cerita yang tepat. Komik yang didesain juga menggunakan komik 

jepang sebagai referensi gaya gambar yang disukai oleh mahasiswa, serta dengan 

menggunakan genre slice of life, komik dapat menjadi refleksi kehidupan. 

Kata kunci : gejala depresi, depresi, komik, manga, slice of life, relasi, media sosial, gawai 

Depression is one of very dangerous psychological disease because it is the number one 

cause of death by suicide of young adults. Depression can be felt by anyone, which one of 

them is Z generation college student. Z Generation college student nowadays is able to get 

the symptomps of depression, because of social media and gadget tendencies, which 

decreases college student’s social intelligence and in making warmth relation with others in 

their circle. Comic can be a perfect media to help giving the message of self awareness , so 

that college student can be away from symptomps of depression. The comic that is designed 

take reference by Japanese comic or manga, which is favoured by college student in Indonesia. 

The comic also takes slice of life as genre, which make the comic a reflection of life itself. 

Key terms : depression symptomps, depression, comic, manga, slice of life, relation, social 

media, gadgets  
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