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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

Beragam deformasi teraplikasikan pada karakter komik-web 7 Wonders 

karya Metalu ini; baik yang bersifat merealistiskan, menyederhanakan, 

melebih-lebihkan, dan/atau menyampaikan ekspresi secara simbolis. Dengan 

adanya deformasi ini dapat memberikan cara untuk mengekspresikan karakter-

karakter komiknya yang tidak hanya biasa saja.  

Dengan adanya deformasi ini tidak hanya berfungsi sebagai pemberi 

kesan lucu pada adegan saja, tetapi bagi komikus dengan adanya deformasi ini 

seakan memiliki katalis dalam menyampaikan sesuatu/pesan yang “lebih” 

daripada sewajarnya/umumnya (dari gaya gambar yang digunakan dalam 

komik-web ini). Seperti pada sampel I, komikus dapat sejurus menyampaikan 

amarah yang sangat ekstrem; dan kemudian di panel selanjutnya dapat beganti 

dengan ekspresi yang berbeda. Seperti pada sampel IV komikus dapat 

memberikan pesan tersirat atas hal lain yang terjadi kepada pembaca. Bahkan 

pada sampel II dapat digunakan sebagai pendukung deformasi yang terjadi 

pada karakter lain. 

Tidak hanya pada karakter yang terdeformasi saja yang membangun 

suasana emosi dalam panel terkait. Unsur-unsur lain seperti teks, garis efek, 

emanata, dan lain sebagainya juga turut serta membangun suasana yang hendak 

disampaikan oleh komikus. Sebagai contoh, penggunaan teks yang bisa 

dianggap sebagai penyampai pesan mutlak dapan memberikan informasi 

tambahan yang kemungkinan tidak bisa disampaikan oleh gambar visual saja; 

misalnya ucapan dialog atau suara seperti apa yang dikeluarkan oleh karakter 

terkait. 

Didapati juga bahwa dari segi dunia di dalam cerita/narasi, deformasi 

ini tidak memberikan efek apapun. Perubahan rupa tidak terjadi di dunia cerita 

tetapi terjadi pada dunia "dinding keempat" atau pada sisi audiens/pembaca. 

Seperti pada sampel II antara Jaka dan Sokka berekspresi dengan ekspresi 
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masing-masing, tanpa diteruskan adanya keheranan kenapa tubuh mereka 

menjadi berbeda/terdeformasi walaupun seharusnya mereka dapat melihatnya 

karena saling berhadapan.  

Komik-web 7 Wonders karya Metalu ini merupakan komik yang 

memiliki kelebihan untuk menggambarkan atau menyampaikan pesan 

komiknya, terutama karakter-karakternya, secara emotif. Penyampaian pesan 

tersebut dapat menampilkan rasa atau ekspresi yang ada di dalam karakter pada 

komik-web ini, dan cara ini tidak hanya sekadar memperlihatkan adegan-

adegan selayaknya di atas panggung. Pembaca seakan diajak untuk melihat 

lebih dekat bahkan seakan diajak untuk berekspresi bersama tokoh yang 

digambarkan; terlebih lagi ekspresi yang ekstrem. 

Atas hal tersebut, maka deformasi karakter pada komik-web 7 Wonders 

karya Metalu ini merupakan salah satu cara penyampaian/visualisasi karakter 

menggunakan bentuk anatomi yang berbeda, baik hanya berbeda sedikit 

maupun sangat berbeda, sehingga dapat mencapai sebuah visualisasi karakter 

yang memberikan kesan atau efek atas ekspresi yang tidak hanya terasa biasa 

saja. Visualisasi berbeda ini bukan berarti karakternya digambarkan dengan 

bentuk yang tidak dapat dikenali lagi, tetapi masih memberikan pengenalan 

yang sama terhadap karakter yang dideformasi. 

Penyampaian cerita yang emotif dengan mendeformasi karakter-

karakternya ini merupakan salah satu cara penyampaian usaha komikus untuk 

menempatkan pembaca ke dalam adegan yang ada. Kemudian membuat 

pembaca ikut serta merasakan emosi yang ada. Terlebih lagi untuk emosi yang 

dapat dikatakan intens; yang melebihi batas wajar dari kemungkinan ekspresi 

yang tersedia pada standar penggambaran komik yang digunakan. 

 

B. Saran 

Penelitian ini telah mendapatkan jawaban dari rumusan yang ada. 

Penelitian ini memberikan batasan penelitian hanya pada satu karakter saja, 

yakni Jaka sebagai karakter utamanya. Atas hal tersebut berkemungkinan besar 

kalau kekayaan deformasi pada komik-web 7 Wonders masih ada pada 

karakter-karakter lainnya. Selain dari sisi karakter-karakternya, sisi ekspresi 
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yang diwakili dan unsur cerita yang ada belum dapat dibahas dengan lebih baik 

karena adanya batasan penelitian. Serta mengingat bahwa penelitian ini lebih 

terfokus untuk melihat pada lingkup visualnya saja, sedangkan lingkup 

audiencing dan lingkup produksi tidak tidak menjadi fokus pembahasan. 

Atas hal tersebut maka untuk kedepannya perlu dipertimbangkan 

perihal ragam ekspresi yang berkemungkinan besar terdeformasi dan perlu juga 

adanya pertimbangan atas segi cerita yang ada serta memperluas lingkup 

penelitian ke bidang-bidang lainnya.  
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