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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN KOMIK PANDUAN TRACING, REDRAW, DAN 

PENGGUNAAN REFERENSI DALAM FENOMENA PENJIPLAKAN 

ILUSTRASI UNTUK PEMULA. 

Tracing, Redraw, dan Penggunaan referensi, ketiga hal tersebut 

merupakan teknik dalam menggunakan referensi visual lainnya sebagai acuan 

dalam menciptakan karya,  jika tidak dipelajari lebih dalam memang tampak 

sebagai sesuatu yang sama. Hal ini kerap kali memicu perdebatan dan kontroversi, 

terutama dari teknik tracing dan redraw. Kedua teknik tersebut yang paling 

menghasilkan karya yang mirip dengan acuan aslinya. Komik berjudul Panduan 

Tracing, Redraw, dan Penggunaan Referensi dirancang guna menjawab pertanyaan 

pertanyaan dan menanggapi kebingungan insan ilustrasi mengenai aturan 

penggunaan referensi yang baik dan tidak melanggar aturan. Melalui tiga karakter 

utama yakni Kejora, Bintang, dan Damar, pembaca diajak memahami informasi 

mengenai tracing, redraw, dan penggunaan referensi beserta peraturannya. 

Perancangan ini diharapkan dapat menambah wawasan mengenai tracing, 

redraw, dan penggunaan referensi yang salah, yang benar, yang aman, dan yang 

tidak aman. Hasil penelitian dan perancangan ini dapat pula menjadi arahan dalam 

memilih teknik dalam mengambil referensi sebagai acuan yang paling tepat sesuai 

kebutuhan dan keadaan. Hasil penelitian juga dapat menjadi referensi untuk 

penelitian kedepannya. 

 

Kata Kunci: komik, penjiplakan ilustrasi, tracing, redraw. 
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ABSTRACT 

 

DESIGNING A TRACING, REDRAW, AND USE OF REFERENCE 

GUIDE COMIC IN THE PHENOMENON OF ILLUSTRATION 

PLAGIARISM FOR BEGINNERS. 

Tracing, Redraw, and Use of references, these three things are techniques 

in using other visual references as a reference in creating works, if not studied more 

deeply it appears to be something in common. This often triggers debate and 

controversy, especially from the technique of tracing and redraw, the two 

techniques that produce the most work are similar to the original reference. The 

comic titled Tracing, Redraw, and Reference Use Guide is designed to answer 

questions and respond to confusion of illustrated people regarding the rules of good 

reference use and not breaking the rules. Through the three main characters namely 

Kejora, Bintang, and Damar, readers are invited to understand information about 

tracing, redrawing, and reference use along with the rules. 

This design is expected to add insight into tracing, redrawing, and using the 

safe and unsafe use of references. The results of this research and design can also 

be a direction in choosing techniques in taking visual references as the most 

appropriate reference according to their needs and circumstances. The results of 

the study can also be a reference for future research. 

 

Keywords: comics, illustration plagiarism, tracing, redraw. 
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