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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN KOMIK CETAK 

ALIH WAHANA NOVEL NEGERI PARA BEDEBAH 

Oleh: Fajar Ekka Setyawan 

NIM: 1512358024  

 

Novel masih menjadi salah satu bentuk karya sastra yang populer hingga saat 

ini, salah satunya adalah Negeri Para Bedebah karangan Tere Liye. Namun novel 

ini memiliki kekurangan yakni target audience yang kurang luas. Salah satu cara 

mengatasinya adalah dengan alih wahana. Alih wahana mampu menjembatani 

antara media seni yang satu dengan yang lain, dalam kasus ini karya novel dapat 

dialihwahanakan ke dalam media komik.  Maka dari itu disusunlah perancangan 

komik berdasarkan novel Negeri Para Bedebah demi memberikan alur cerita 

dengan visualisasi yang mudah dipahami. 

Komik yang dirancang berjenis cetak hitam-putih dan menonjolkan elemen 

aksi yang sebelumnya berwujud imajiner di novel menjadi gambar-gambar 

sekuensial yang konkret dan mendukung proses pemahaman alur ceritanya. 

Visualisasi alih wahana dari teks ke dalam wujud gambar akan membuat  pembaca 

lebih memahami pesan moral mengenai perjuangan melawan korupsi karena 

menggunakan media gambar sekuensial. Dengan dirancangnya komik ini, 

diharapkan dapat menjangkau target audience yang lebih luas melalui proses alih 

wahana ke media komik. 

 

Kata kunci: komik, novel, alih wahana 
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ABSTRACT 

 

THE DESIGN OF “COUNTRY OF BASTARDS” NOVEL 

PRINTED COMIC ADAPTATION 

By: Fajar Ekka Setyawan 

Student IDN: 1512358024  

 

Novels are still one of the most popular forms of literary works to date, one of 

which is the “Country of Bastards” by Tere Liye. But this novel has the 

disadvantage of a less broad target audience. One way to overcome this is by 

adaptation. Adaptation able to bridge between one art media with another, in this 

case novel works can be converted into comic media. Therefore, the comic design 

was based on the novel “Country of Bastards” in order to provide a story line with 

easy-to-understand visualization. 

The comics that were designed printed in black and white color type and 

highlighted the action elements that were previously imaginary in the novel to be 

concrete sequential images and supported the process of understanding the 

storyline. Visualizing the adaptation from text into images will make readers more 

understand the moral message about the fight against corruption because of using 

sequential images media. With the design of this comic, it is hoped that it can reach 

a wider target audience through the process of adaptation to the comic media. 

 

Keywords: comics, novels, adaptation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

       Novel merupakan salah satu media penyampaian ide dari seorang penulis 

untuk dibagikan kepada para pembacanya. Bentuk karangan prosa yang panjang 

ini seringkali mengandung rangkaian cerita, baik yang fiksi maupun nonfiksi 

mengenai kehidupan seorang tokoh dengan orang yang ada di sekitarnya, serta 

menonjolkan watak dan sifat setiap karakter di dalamnya. Di dalam novel pun 

sarat akan nilai-nilai sosial, budi pekerti, dan berbagai hal yang mampu 

menginspirasi khususnya bagi generasi muda. Meski panjang, para novelis 

selalu memiliki cara agar pembaca tidak bosan untuk mengikuti cerita yang 

mereka buat halaman demi halaman. Tak ayal novel masih menjadi salah satu 

bentuk karya sastra yang populer hingga saat ini. 

Walaupun rasanya, minat baca akan novel masih tergolong rendah di 

Indonesia. Rata-rata orang merasa malas membaca kisah yang panjangnya lebih 

dari satu atau dua halaman penuh. Baru disodorkan setumpuk buku yang semua 

halamannya berisi tulisan saja, mereka sudah menghindar dengan berbagai 

alasan. Selain alasan terlalu panjang, para remaja juga mengeluhkan betapa 

jenuhnya membaca ribuan kosakata dan kalimat tanpa sedikitpun ilustrasi yang 

menggambarkan adegan yang ada di dalam cerita novel tersebut. Meskipun, ada 

juga novel yang dibekali ilustrasi pada bagian tertentu dan beberapa remaja yang 

tidak mempermasalahkan hal tersebut dan tetap tertarik dengan kisah dalam 

wujud novel. 

 Novel berjudul Negeri Para Bedebah merupakan salah satu cerita karangan 

novelis Tere Liye yang diterbitkan tahun 2012 oleh Gramedia Pustaka dan telah 

dicetak ulang belasan kali. Berbeda dengan karya-karya beliau sebelumnya yang 

berkisar antara kisah cinta atau nilai kehidupan, Negeri Para Bedebah 

bertemakan bisnis dan ekonomi serta bergenre aksi. Menceritakan Thomas, 

seorang konsultan keuangan profesional dengan kepribadian pemberani dan 

tangguh, terlihat dari hobinya yakni bertinju bersama teman-temannya di klub 

petarung. 
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Suatu malam, Thomas mendapat kabar bahwa Bank Semesta milik Om 

Liem yang tidak lain ternyata merupakan pamannya terancam kolaps dan beliau 

dikepung di rumahnya. Dalam situasi tersebut, Thomas memutuskan membawa 

kabur Om Liem dan menjadikan dirinya buronan. Jadilah Thomas melanglang 

buana berusaha menyelamatkan Bank Semesta hanya dalam batas waktu dua 

hari. Thomas mendesak berbagai pihak mulai dari media massa hingga 

pemerintah untuk menalangi bank tersebut. Namun siapa yang menyangka, 

bahwa kasus ini berkaitan dengan dendam dan tragedi masa lalu. Dalam 

perjalanannya, tentu Thomas dibantu oleh teman-teman dekat hingga kenalan 

baru seperti Julia seorang wartawan eksekutif, Maggie sekretaris kepercayaan 

Thomas, serta Rudi petugas polisi kenalannya di klub bertarung yang diikuti 

Thomas. 

Menurut kebanyakan para pembaca, novel Negeri Para Bedebah ini 

terinspirasi dari kasus Bank Century yang sempat panas tahun 2008 silam. 

Kronologinya pun hampir mirip, Bank Century jatuh akibat penyalahgunaan 

dana nasabah oleh pemilik Bank Century beserta keluarganya dan pemerintah 

memberikan respons yang luar biasa dengan bersedia melakukan bail out 

melalui pengucuran dana sekitar 6,7 triliun rupiah. Upaya penalangan ini 

menjadi bermasalah karena status Bank Century tidak memiliki likuiditas 

memadai dan banyak melanggar regulasi. Kasus ini menjadi perbincangan 

hangat di media massa karena “berhasil” menjatuhkan citra beberapa lembaga 

hukum di Indonesia seperti KPK, Polri, serta DPR. Seolah menunjukkan, betapa 

parahnya korupsi di Indonesia. 

Seperti yang telah dibahas sebelumnya, akan sangat disayangkan apabila 

cerita yang menarik dan sarat akan nilai-nilai bisnis dan ekonomi serta potret 

korupsi di negeri ini ini tertimbun dengan hal-hal lain hanya karena sedikit orang 

yang membaca dan mendalami makna di dalamnya. Ditambah lagi, banyak 

bagian-bagian di dalam novel Negeri Para Bedebah yang menggunakan istilah-

istilah yang sulit dimengerti untuk kaum yang awam dengan bisnis dan ekonomi, 

serta adegan-adegan yang sulit digambarkan jika hanya menggunakan imajinasi. 

Untuk itulah, novel Negeri Para Bedebah membutuhkan alih wahana agar dapat 

menjangkau target audience lebih luas. 
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Alih wahana merupakan proses perubahan dari satu jenis kesenian ke jenis 

kesenian lain. “Wahana” itu sendiri mengindikasikan bahwa penikmatnya dapat 

diajak dan dibawa untuk diapresiasi. Dengan pengalihan wahana, gagasan, 

amanat, perasaan, atau sekedar suasana dapat disalurkan melalui media yang 

berbeda. Bukankah selama ini kita paham bahwa tiap-tiap media berdiri sendiri 

dan mampu dipisahkah satu sama lain? Meski pada kenyataanya, mereka tetap 

dapat terhubung dengan suatu “jembatan”. Ambil contoh ketika sebuah produk 

makanan di-launching untuk pertama kalinya, kita bisa melihat ada banner, 

video promosi, pembagian sample gratis, merchandise, bahkan mungkin sampai 

boneka maskot. Semuanya berperan dalam mendongkrak popularitas produk 

tersebut di mata konsumen. 

Dalam konteks ini, kisah Negeri Para Bedebah yang berwujud novel 

hendak dialih wahanakan menjadi wujud lain, yakni komik. Komik juga 

bertujuan untuk memberikan informasi dan atau mencapai tanggapan estetis dari 

pembaca. Bedanya dengan novel, kemampuan komik adalah memberikan 

informasi dengan menggunakan gambar dan tulisan, sehingga dianggap sebagai 

media yang tepat untuk menceritakan kembali kisah Thomas. Dengan sistem 

bercerita melalui gambar panel dan tulisan dalam balon dialog, orang-orang akan 

mampu memahami cerita ini dengan lebih baik dan lebih mudah tertarik karena 

banyaknya ilustrasi yang mendukung, dibanding dengan media novel yang 

masih mengandalkan kemampuan imajinasi pembaca. Oleh karena itu, 

perancangan komik novel alih wahana Negeri Para Bedebah ini diharapkan bisa 

menjangkau dan memperluas target audience. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang komik yang dialih wahana dari novel Negeri Para 

Bedebah dengan alur cerita dan visualisasi yang mudah dipahami sehingga dapat 

memperoleh target audience yang lebih luas melalui media baru? 

C. Tujuan Perancangan 

Adapun tujuan perancangan komik cetak yang dialih wahana dari novel 

Negeri Para Bedebah ini adalah untuk mendapatkan sebuah rancangan komik 

cetak dengan memberikan tampilan alur cerita dan visualisasi yang mudah 
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dipahami sehingga dapat memperoleh target audience yang lebih luas melalui 

media baru. 

D. Batasan Perancangan 

Laporan ini secara umum hanya terbatas pada membahas mengenai 

perancangan bentuk alih wahana isi cerita novel Negeri Para Bedebah karangan 

Tere Liye ke dalam bentuk visual komik disertai dialog dan alur cerita dari 

sumber yang sama. 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

Mahasiswa dapat memahami proses perancangan komik dengan media digital 

sebagai salah satu media komik populer. 

2. Bagi Institusi 

Institusi diharapkan mampu menambah khasanah komik di dalam lingkup 

Desain Komunikasi Visual. 

3. Bagi Masyarakat 

Masyarakat diharapkan mampu menjadikan perancangan komik alih wahana 

Negeri Para Bedebah sebagai salah satu media untuk memperluas cakupan 

target audience pembaca serta memperkaya pustaka dunia perkomikan. 

F. Definisi Operasional 

Definisi operasional memuat definisi atau istilah-istilah yang digunakan 

oleh perancang dalam perancangan agar dapat memahami konteks definisi yang 

dibahas dalam perancangan ini. Terdapat beberapa istilah yang menjadi definisi 

operasional yang digunakan oleh perancang, yaitu: 

1. Komik, menurut Will Eisner (1985: 5) adalah susunan gambar dan kata-kata 

untuk menceritakan sesuatu atau mendramatisasi suatu ide. 

2. Novel, menurut Scholes (1984: 121) adalah sebuah cerita yang berkaitan 

dengan peristiwa nyata atau fiksional yang dibayangkan pengarang melalui 

pengamatannya terhadap realitas. 

3. Alih wahana, menurut Sapardi Djoko Damono (1913: 8) adalah perubahan 

dari satu jenis kesenian ke jenis kesenian lain. 
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G. Metode Perancangan 

Metode perancangan yang digunakan terkait proses pengumpulan data dan 

analisis dalam proposal ini mencakup tiga hal, yaitu:  

1. Sumber Data 

Sumber data verbal dan visualnya diambil dari buku novel, buku-buku 

referensi terkait, referensi audio visual, serta data dari internet. Semuanya 

digunakan sebagai acuan dasar perancangan buku komik ini. 

2. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan berupa studi pustaka dan studi 

visual, yaitu pengumpulan data verbal dan visual. Data verbal diperoleh dari 

mengkaji literatur novel Negeri Para Bedebah dan menarik intisari-intisari 

penting terkait dengan plot cerita. Sementara untuk data visual yang 

dibutuhkan antara lain referensi model pertarungan dari tangan kosong 

hingga senjata taktikal, serta suasana landscape beberapa tempat khusus 

seperti interior kabin penumpang di pesawat terbang, geladak kapal yacht, 

hingga ballroom sebuah hotel berbintang. 

3. Kajian Pustaka 

Dalam penelitian ini diperlukan materi pustaka demi mendapatkan bahan 

pendekatan yang relevan dengan perancangan. Berikut beberapa referensi 

yang digunakan sebagai studi pustaka Perancangan Komik Alih Wahana 

Novel Negeri Para Bedebah: 

a. Perancangan yang korelasional dengan metode diambil dari Perancangan 

Komik Adaptasi Novel Totto-chan hasil perancangan Maria Tintun Surya 

Nurani tahun 2011 dari Institut Seni Indonesia Yogyakarta digunakan 

untuk memperoleh metode pengolahan data visual dan verbal dari wujud 

novel ke bentuk komik. Dalam perancangannya diuraikan bahwa bentuk 

alih wahana novel Totto-chan ke dalam bentuk komik adalah sebagai 

sarana pendukung pendidikan budi pekerti kepada anak-anak usia Sekolah 

Dasar. 

b. Sementara itu untuk mengetahui tujuan di balik penggunaan komik 

sebagai media, maka perancangan Yulia Qomariah tahun 2007 tentang 

Perancangan Komik “Capung” dari Institut Seni Indonesia Yogyakarta 
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digunakan untuk mencari latar belakang dari sudut pandang pendidikan. 

Dalam penelitiannya diuraikan bahwa komik menjadi media penting 

sebagai salah satu unsur Desain Komunikasi Visual untuk menyampaikan 

ide dan berbagai hal lainnya dengan “seni bercerita” melalui visual serta 

menciptakan keunikan yang tidak ditemukan dalam bentuk seni yang lain. 

Adapun kegiatan yang akan dilakukan dalam perancangan ini adalah untuk 

membuat rancangan komik alih wahana berdasarkan isi dari novel Negeri 

Para Bedebah karangan Tere Liye sebagai proses memperluas target 

audience. 

H. Metode Analisis Data 

Data-data yang didapat dipilah sesuai dengan kebutuhan dan digunakan 

sebagai acuan dalam menggambar dan menceritakannya kembali dalam wujud 

komik. Pencarian gaya visualisasi yang akan digunakan di dalam komik 

dilakukan dengan cara mengobservasi dan membandingkan komik populer yang 

sudah beredar. Data verbal akan diolah ke dalam wujud alur cerita dan kalimat 

pada balon monolog/dialog karakter di dalam komik, sementara data visual akan 

diolah menjadi rancangan seperti desain karakter, visual latar belakang 

(background), serta properti-properti seperti efek gradasi, tone hitam-putih, garis 

aksi, hingga onomatope. Segala bentuk olahan data verbal dan data visual akan 

disesuaikan supaya target audience mampu memahami isi komik dengan mudah 

dan nyaman meski referensi mereka terbatas. 
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I. Skematika Perancangan 

  

Latar Belakang 

Masalah 

Rumusan Masalah 

Studi Pustaka & 

Identifikasi Data 

Konsep 

Perancangan 

Data Verbal Data Visual 

Studi Visual Storyboard 

Perancangan 

Analisis Data 

Final Artwork 


