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ABSTRAK 

 

Mie merupakan salah satu kuliner yang dinikmati berbagai kalangan orang, 

dari yang tua hingga yang muda. Mie adalah makanan yang dibuat dengan bahan 

dasar adonan tepung yang dicetak panjang seperti tali yang dulunya dibuat dengan 

tujuan pengganti makanan pokok orang asia pada saat krisis ekonomi, yaitu nasi. 

Berbicara mengenai mie, salah satu mie yang dinikmati karena rasanya yang khas, 

yaitu Bakmi. Kenikmatan yang dihadirkan dari rasa Bakmi sendiri menjadi salah 

satu daya tarik yang membuat orang-orang berburu salah satu kuliner ini, terutama 

di Yogyakarta sendiri yang menyediakan Bakmi Jawa. Demi melangsungkan 

keberagaman di Indonesia, terutama kuliner, akan sangat baik bila masyarakat 

Yogyakarta bersama melestarikan budaya dan sejarah akulturasi Bakmi Jawa. 

Meski masyarakat masih kerap menikmati santapan kuliner Bakmi Jawa, ada 

baiknya juga untuk mengenal lebih dalam mengenai identitas atau khas dari 

Yogyakarta itu sendiri, dalam hal ini kuliner Bakmi Jawa. 

Metode perancangan yang dipakai untuk merancang buku ini menggunakan 

5W + 1H. Proses perancangan komik cetak ini berlangsung dengan adanya sesi 

wawancara pada narasumber yang dapat mempertanggungjawabkan keabsahan 

informasi mengenai Bakmi Jawa tersebut. Hasil akhir dari perancangan komik ini 

berbentuk buku komik cetak yang diharapkan dapat memberikan informasi yang 

dibalut dengan nuansa penceritaan dengan genre komedi dan keseharian sehingga 

lebih ringan untuk dibaca. 

 

Kata kunci : Mie, Bakmi Jawa, komik cetak, budaya, akulturasi. 
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ABSTRAC 

 

Noodle is one of the culinary that serves various groups, from the old to the 

young generation. Noodles are cuisine based on basic ingredients such as flour 

dough which shaped like a rope which was made with the aim of substituting Asian 

food during the economic crisis, which is rice. Speaking about Noodles, one of 

them, is the favorable noodles because of its distinctive taste, namely Bakmi. The 

pleasure that comes from the taste of Bakmi itself becomes one of the attractions 

that makes people hunt for one of these culinary delights, especially in Yogyakarta 

itself which provides Javanese noodles.  

For the sake of maintaining diversity in Indonesia, especially culinary, it 

would be very good if the people of Yogyakarta together preserve the culture and 

history of Bakmi Jawa acculturation. Even though the community still enjoys 

culinary in Bakmi Jawa, there are also those who want to know more about the 

identity or characteristics of Yogyakarta itself, in this case the Javanese Bakmi 

culinary. 

The design method used to design this book is by using 5W + 1H method.  

The process of designing the comic continues with an interview session with the 

resourceful informant person who can be responsible for the information about the 

Bakmi Jawa. The final result of this comic book design is to make comic books that 

are expected to provide information wrapped in nuances of storytelling with 

comedy and everyday genres so it would be easier and lighter to comprehend 

. 

Keywords : Noodles, Bakmi Jawa, printed comic, culture, acculturation. 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

 
 

A. Latar Belakang 

Mie merupakan salah satu kuliner yang dinikmati berbagai kalangan orang, 

dari yang tua hingga yang muda. Mie adalah makanan yang dibuat dengan 

bahan dasar adonan tepung yang dicetak panjang seperti tali yang dulunya 

dibuat dengan tujuan pengganti makanan pokok orang asia pada saat krisis 

ekonomi, yaitu nasi (Winarno, 2016).  

Berbicara mengenai mie, salah satu mie yang dinikmati karena rasanya 

yang khas, yaitu Bakmi. Kenikmatan yang dihadirkan dari rasa Bakmi sendiri 

menjadi salah satu daya tarik yang membuat orang-orang berburu salah satu 

kuliner ini, terutama di Yogyakarta sendiri yang menyediakan Bakmi Jawa.  

Apa itu Bakmi Jawa? Bakmi Jawa merupakan Mie yang termasuk salah 

satu makanan khas Yogyakarta. Dulunya, Bakmi Jawa lebih dikenal dengan 

istilah Bakmi Rebus atau dalam bahasa Jawa, disebut Bakmi Godhog yang 

dimasak dengan bumbu dan rempah khas masakan Jawa.  

Mengapa di Yogyakarta? Karena Bakmi Jawa dipercayai muncul pertama 

kali di Yogyakarta, tepatnya di desa Piyaman, Wonosari, Gudung Kidul yang 

merupakan tempat asal pedagang Bakmi Jawa yang berdagang di berbagai kota 

besar di Indonesia, termasuk Yogyakarta. 

Apa yang membuat Bakmi Jawa mempunyai nilai tersendiri dibandingkan 

dengan Bakmi lainnya? Yaitu ada pada sejarahnya, pengolahannya, esensi yang 

diberikan dalam Bakmi Jawa.  

Mengapa menggunakan media komik? komik paling mudah dicerna karena 

bentuk visualnya dapat dengan mudah bercerita melalui perpaduan balon kata 

dan gambar sekuensi. Komik pun banyak diminati oleh berbagai kalangan umur, 

dari yang muda hingga dewasa dan tua sekalipun karena
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pembawaan komik juga menggunakan visual yang didukung oleh susunan kata-

kata sehingga lebih mudah dicerna pembaca. 

Catatan perjalan akulturasi Bakmi Jawa sendiri yang dulunya dibawa oleh 

etnis Tionghoa yang saat itu belum diminati warga Yogyakarta hingga dapat 

dinikmati sesuai lidah penduduk asli Yogyakarta sendiri. Dengan adanya 

informasi ini, perancang berharap dapat merancang Komik edukasi sejarah 

kuliner Bakmi Jawa di Yogyakarta sehingga dapat menjadi metode edukasi yang 

dapat menyampaikan informasi mengenai Bakmi Jawa itu sendiri. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang komik yang dapat dijadikan sumber informasi dan 

edukasi sejarah kuliner bakmi jawa di Yogyakarta. 

 

C. Tujuan Perancangan 

Memberi Informasi dan mengedukasikan warga sekitar maupun luar 

Yogyakarta terutama penikmat Bakmi Jawa sehingga orang-orang lebih sadar 

dan mengetahui sejarah, akulturasi dan nilai-nilai yang tertanam pada Bakmi 

Jawa dibangingkan dengan Bakmi yang lain. 

 

D. Batasan Masalah 

Dengan perancangan yang dibatasi dalam bentuk komik cetak 

menggunakan ilustrasi 2D, secara umum hanya dapat diakses dalam komik yang 

telah dicetak. Dapat pula diterbitkan dalam bentuk komik digital 2D sehingga 

dapat diakses lebih cepat apabila mendukung sebagai media penyampaian 

komik tersebut. 

 

E. Manfaat Perancangan 

a. Bagi Institusi : Menambah kelengkapan kepustakaan bagi institusi 

sehingga bermanfaat sebagai informasi atau sebagai data untuk penulisan 

atau penelitian berikutnya. 

b. Bagi Akademik : Menambahkan ide eksplorasi, kreativitas dan keluasan 

dalam menginformasikan sesuatu. 
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c. Bagi Masyarakat Umum : Dapat digunakan sebagai salah satu cara yang 

kreatif untuk menjadi media Informasi yang mengedukasi maupun 

promosi Bakmi Jawa kepada masyarakat lokal maupun luar Yogyakarta. 

   

F. Definisi Opsional 

a. Bakmi : Yaitu salah satu jenis sajian mie yang dipopulerkan oleh 

pedagang-pedagang Tiongkok ke Indonesia. 

b. Akulturasi : adalah suatu proses sosial yang timbul dimana suatu 

kelompok manusia dengan kebudayaan tertentu dihadapkan dengan unsur 

dari suatu kebudayaan asing 

c. Komik : merupakan suatu bentuk seni yang menggunakan gambar-

gambar tidka bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga 

membentuk jalinan cerita. Biasanya, komik dicetak di atas kertas dan 

dilengkapi dengan teks. 

 

G. Metode Perancangan 

a. Metode Perancangan dan Pendekatan 

Jenis Perancangan dan Pendekatan yang akan dilakukan dalam 

perancangan Komik ini menggunakan Pendekatan Kuantitatif dan 

Kualitatif. 

 

b. Metode Pengumpulan Data 

Perancangan ini akan menggunakan metode Kualitatif sebagai 

metode pengumpulan data. Sumber data Visual dan Literatur diperoleh 

dari beberapa foto dan wawancara dari tiap pengelola atau penjual-penjual 

warung/restoran Bakmi Jawa di Piyaman, Wonosari, Gunung Kidul dan 

Kota Yogyakarta yang dianggap berguna sebagai referensi perancangan 

Komik. Buku-buku yang berkaitan dengan Bakmi Jawa juga akan 

digunakan sebagai bahan referensi informasi yang berkaitan dengan 

Bakmi Jawa. 
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c. Populasi dan Sampel 

Populasi dari perancangan ini adalah Bakmi Jawa. Sampel dari 

perancangan ini adalah beberapa warung Bakmi Jawa di sekitar Gunung 

Kidul dan kota Yogyakarta yang berpotensi memberikan informasi yang 

dibutuhkan mengenai Bakmi Jawa sendiri. 

 

d. Teknik Analisis.  

Menggunakan Teknik Analisis yang lazim digunakan, yaitu 5W+1H 

untuk mengetahui kelayakan pembahasan tema dalam komik sendiri 

mengenai sejarah Bakmi Jawa tersebut. 
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H. Skematika Penelitian 
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Tujuan dan Manfaat 

Metode Pendekatan 

dan Penciptaan 

 

II. IDENTIFIKASI DAN ANALISIS 

Tinjauan 
Data 

Analisis 
Data 

III. KONSEP 

DESAIN 

 

Data Rujukan 

 

Analisis 

IV. PROSES 

PERANCANGAN 

Seleksi Media, 

Program dan Biaya 

Media 

 

Aspek Desain 

Rancangan 

Karya dan 

Proses 

Perwujudan 

Konsep 

Perancangan 

V. PENUTUP 

Final Desain 

 

Kesimpulan 
 

Daftar Pustaka 

 

Saran 
 

Lampiran 


