PERANCANGAN
KOMIK DIGITAL INTERAKTIF DENGAN JUDUL
“SELAMATKAN ORANGUTAN”

PENCIPTAAN

Denny Ibnu l'lajar
. 0811786 024"

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
JURUSAN DESAIN
FAKULTAS SENI RUPA
INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
2013

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



; 4.288 H/s/ 20
,, -
L 2| Jah 9.‘0.,.{“ @F-—
PERANCANGAN '
KOMIK DIGITAL INTERAKTIF DENGAN JUDUL

“SELAMATKAN ORANGUTAN?”

PENCIPTAAN

Denny Ibnu Hajar f 'IIIIIIIIII ‘
081 1786 024 .

KT014222

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
JURUSAN DESAIN
FAKULTAS SENI RUPA
INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
2013

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



PERANCANGAN
KOMIK DIGITAL INTERAKTIF DENGAN JUDUL
“SELAMATKAN ORANGUTAN?”

PENCIPTAAN

Denny Ibnu Hajar
NIM. 0811786024

Tugas Akhir ini diajukan kepada Fakultas Seni Rupa
Institut Seni Indonesia Yogyakarta sebagai
salah satu syarat untuk memperolch
gelar sarjana S-1 dalam bidang
Desain Komunikasi Visual
2013

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Tugas Akhir Penciptaan berjudul:

PERANCANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF DENGAN JUDUL
“SELAMATKAN ORANGUTAN” diajukan oleh Denny Ibnu Hajar, NIM
081 1786 024, Program Studi Desain Komunikasi Visual, Jurusan Desain,
Fakultas  Seni Rupa, Institut Seni Indonesia Yogyakarta, telah
dipertanggungjawabkan di depan Tim Penguji Tugas Akhir pada tanggal 25
November 2013 dan dinyatakan telah memenuhi syarat untuk diterima.

ing I/Anggo

M. Fajzal Rochman, S.Sn.. MT.
NIP. 1780221 200501 1002

NIP. 19720909 200812 10(;1
Cognate/Anggota

N

i raghosa, S.Sn., M.Sn,
NIP. 19810412 200604 1 004
ram S/udi/ Anggota

Drs. Hartono Karnadi, M.Sn.
NIP.19650209 199512 1001

Ketua Jurusan Pesain/Ketua '

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



PERNYATAAN KEASLIAN

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Tugas Akhir dengan judul
PERANCANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF DENGAN JUDUL
“SELAMATKAN ORANGUTAN" merupakan hasil penelitian, pemikiran dan
pemaparan ash dari penulis sendiri, baik dari naskah laporan maupun kegiatan
yang tercantum sebagai bagian dari Laporan Tugas Akhir ini. Apabila terdapat

karya orang lain, penulis akan mencantumkan sumber secara jelas,

Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila dikemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka saya
bersedia menerima sanksi akademik sesuai dengan norma yang berlaku di

perguruan tinggi ini.

Yogyakarta, 25 November 2013

Denny Ibnu Hajar
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Why do we FALL?

So we can learn to pick ourselves UP
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KATA PENGANTAR

Indonesia adalah negara yang kaya akan keanekaragaman hayati.
Indonesia juga menjadi habitat bagi satwa endemik atau satwa yang hanya dapat
ditemukan di Indonesia saja. Meskipun kaya akan keanekaragaman hayatinya,
ternyata jumlah satwa har di Indonesia semakin berkurang. Salah satu contohnya
adalah Orangutan. Ada beberapa hal yang menyebabkan satwa liar ini terancam
punah yaitu, berkurang dan rusaknya habitat satwa tersebut dan perdagangan
satwa liar. Komik, diidentikkan sebagai buku bacaan atau kertas yang berisi
gambar-gambar dengan jalinan cerita, Komik bisa menjadi bentuk upaya
pemecahan masalah bagi permasalahan yang tengah terjadi dimasyarakat, sebagai
contohnya adalah populasi orangutan yang-semakin berkurang akibat kurangnya
kepedulian dari masyarakat,

Perkembangan’ teknologi yang begitu pesat juga telah mempengaruhi
bentuk-bentuk baru dari komiki Komik digital interaktif sebagai media penyampai
pesan, diharapkan dapat menyampaikan pesan dengan cava yang lebih mudah
diterima, santai dan juga menyenangkan,

Niat menanamkan rasa kepedulian terhadap satwa orangutan dengan
media komik akan dibungkus dalam perancangan tugas akhir penulis. Tugas
Akhir ini juga bertujuan untuk memenuhi salah satu syarat akademis yang harus
dilaksanakan untuk mendapatkan gelar Sarjana—Strata-1 (S-1) di Jurusan Desain
Komunikasi Visual ISI"Yogyakarta. Atas izin-Nya, semoga karya ini dapat
memberi jawaban dari permasalahan yang ada dan memberi banyak manfaat

kepada masyarakat luas.

Yogyakarta, 25 November 2013

Denny Ibnu Hajar
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BAB I
PENDAHULUAN

A.  Latar Belakang Masalah

Komik, diidentikkan sebagai buku bacaan atau kertas yang berisi
gambar-gambar dengan jalinan cerita. Menurut Will Eisner Komikus Senior
dari Amerika dalam bukunya yang berjudul Comics and Sequential Art
mendefinisikan  komik sebagai “susunan gambar dan kata-kata untuk
menceritakan sesuatu yang mendramatisasi suatu ide™. Pada tahun 1996
dalam bukunya yang berjudul Graphic Storvielling mendefinisikan komik
sebagai “tatanan gambar dan balon kata yang-berurutan, dalam sebuah buku
komik™. Sedikit berbeda dengan Will Eisner, Komikus Scott McCloud
memiliki pandangan sendiri tentang koniik. Dalam bukunya Understanding
Comics (1993) McCloud mendefinisikan komik sebagai gambar-gambar dan
lambang-lambang lain. yang terjukstaposisi  dalam’ urttan tertentu yang
bertujuan untuk memberikan informasi atau untuk mencapaitanggapan estetis
dari para pembaca (Maharsi, 201 1:4).

Dari sini. dapat sedikit disimpulkan bahwa definisi komik begitu
beragam dan hingga saat ini puirmasih beltm ada kesepakatan secara global
mengenai apa pengertian-atau definisi yang sesuai-untuk Komik. Masalah ini
juga tidak terlepas dari para pencliti atau pemerhati komik maupun juga
komikus yang mempunyai pandangan tentang definisi komik itu sendiri.
Keberagaman pemahaman ini juga berpengaruh terhadap istilah yang dipakai
untuk komik itu sendiri, istilah-istilah tersebut menyesuaikan dengan budaya,
negara dan bahasanya. Seperti penycbutan Manga untuk komik di negara
Jepang dan Bande Dessinee di negara Perancis.

Tidak hanya keberagaman tentang definisi komik it saja, bentuk-
bentuk dan jenis dari komik seiring dengan perkembangan zaman juga
semakin banyak dan beragam. Dalam buku Komik Dunia Kreatif Tanpa
Batas yang dibuat oleh Indiria Maharsi Bentuk komik dibagi menjadi 5

kategori, yaitu Komik Strip, Buku Komik, Novel Grafis, Komik Kompilasi
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dan Web Comic atau Komik Online. Komik Strip adalah sebuah bentuk
komik yang terdiri dari tiga atau empat panel saja, komik strip biasanya
muncul dalam surat kabar atau majalah. Komik Strip mempunyai dua turunan
lagi, yaitu komik strip bersambung dan kartun komik. Komik strip
bersambung merupakan komik yang biasanya terdiri dari tiga atau empat
panel dengan cerita yang bersambung dalam setiap edisinya, komik ini
biasanya terbit di surat kabar atau majalah. Cerita yang bersambung dari edisi
satu ke edisi berikutnya mengharuskan pembacanya untuk membeli atau
berlangganan media massa untuk mengikuti jalinan cerita dari komik
tersebut. Dari segi penyusunan panel-panel komiknya mungkin Komik strip
bersambung dengan  Kartun ~Komik tidak .memiliki perbedaan, tetapi
sebenarnya kedua komik ini memiliki perbedaan yang mendasar. Perbedaan
kedua bentuk komik ini adalah dari segi konten komik tersebut, kartun komik
cenderung berupa. protes sosial yang tengah terjadi di tengah masyarakat
dengan penyampaian_yang berupa-lelucon atau banyolan yang menghibur
namun kritis. Selanjutnyaada bentuk-kKedua yaita buku komik. bentuk komik
ini adalah komik yang disajikan dalam bentuk buku cetak. kemasan buku ini
lebih menyerupai majalah, ada yang terbit secara rutin namun adapula yang
terbit hanya satuatau beberapa edisi saja."Béntuk yang Ketiga adalah Novel
Grafis dan ada hal yang membedakan antara novel grafis dengan komik
lainnya. Novel Grafis cenderung lebih mengambil tema cerita yang lebih
serius dan ditujukan bagi pembaca yang lebih dewasa. Komik Kompilasi,
komik ini merupakan kumpulan dari beberapa judul komik dan dari komikus
yang berbeda. Web comic, komik ini menggunakan media internet dalam
publikasinya., Dengan menggunakan situs web maka komik jenis ini relatif
lebih murah jika dibandingkan komik versi cetak. Selain bentuk komik, jenis
komik juga tidak kalah banyak ragamnya dari komik edukasi, komik fantasi,
komik silat, komik promosi, komik humor dan masih banyak lagi (Maharsi,

2011: 15-20). »
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Seiring dengan perkembangan zaman, komik tidak hanya dalam bentuk cetak
saja. Teknologi yang berkembang begitu pesat menjadikan media digital
scbagai media baru untuk menghasilkan dan menyebarluaskan komik.
Menurut  Scott McCloud  dalam  bukunya Reinventing  Comics
menuliskan pandangannya secara umum yang dapat menjadi panduan kita
dalam mencermati persoalan komik digital ini, yaitu : Digital Production,
Digital Delivery dan Digital Comic. Digital Production adalah pengerjaan
komik yang menggunakan software dengan output berupa susunan piksel.
Produksi komik digital ini bukan hanya pemindaian dari image nyata (sketsa)
menjadi file yang kemudian diolah/menggunakan fasilitas software grafis,
tapi pegerjaanya pun sama sekali tak memerlukan kertas. Kemudian Digital
Delivery adalah sistem pendistribusian  komik melalui koneksi internet
dengan cara diunduh (download) ke komputer atau ponsel, Digital Comics
adalah sebuah revolusi medium dalam penciptaan dan cara membaca komik.
Kebiasaan kita membaca komik™ dalam format buka yang dicetak dengan
ukuran yang nyata yang terbatas, kini-menjadi-hilang saat kita memanfaatkan
dunia maya yang sesungguhinya tidak terbatas. (majalah Concept, 2007: 28)
Dengan pesatnya perkembangan teknologi saat iniy perangkat keras
yang digunakan pun juga semakinmobile mengikuti kebutuhan manusia yang
semakin meningkat. Komik sudah bisa dinikmati-melalui Komputer jinjing
atau laptop, smartphone dan juga. tablet pc yang semakin menjamur diseluruh
dunia. Ditunjang dengan adanya koneksi internet, pembaca bisa mengakses
komik yang diinginkan kapan saja dan dimana saja. Saat ini ada berbagai
macam bentuk perluasan dari komik khususnya media digital, seperti contoh
mulai menjamurnya web comic, kemudian munculnya motion comice dan juga
komik interaktif. Komik Interaktif’ adalah salah satu bentuk komik digital
yang menjanjikan di masa depan sciring dengan menjamurnya penggunaan
tablet pe di seluruh dunia. Karena komik Interaktif adalah salah satu komik
yang masih tergolong baru, belum banyak informasi ataupun definisi tentang
komik interaktif ini. Disebuah situs web komik Nawlz.com, dijelaskan

sekelumit tentang  komik interaktif, intinya komik interaktif yang
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didefinisikan olch web ini adalah  komik yang menggunakan kombinasi
antara animasi, interaktifitas, musik dan juga teks untuk menciptakan sebuah
komik dengan format digital yang belum ada sebelumnya.

Jumlah komik interaktif yang telah beredar sebenarnya masih belum
cukup banyak, sebagai contoh pada layanan Google Plav Store, Marvel
Comic mengunggah aplikasi komik Interaktif Avengers: IronMan Mark VII,
ada pula komik interaktif dari game The Witcher dan juga film Brave yang
dapat diunduh di 4pp Store. Komik-komik interaktif ini berupa aplikasi yang
hanya bisa diakses di tablet pc. Selain Tablet pe, ada beberapa komik
interaktil” lain yang dapat diakses melalui membuka situs tertentu, seperti
contoh komik interaktif Nawlz.com, yang menceritakan tentang kehidupan
urban di era digital dan The Reign OF Megamind yang menjadi prequel dari
film Megamind. Komik Interakf yang masih baru \dan dalam tahap
pengenalan nmungkin bisa menjadi celah baru bagi para komikus di seluruh
dunia khususnya Indonesia untak menghasilkan Karya-karya komik yang
lebth bervariatif.

Komik sebenarnya tidak sekedar untuk menghibur yang membaca,
tetapi  komik " juga dapat - memberikan sesuatu yang”Jebih  bagi  para
pembacanya. Konten itu bisa bermuatan positif, seperti contoh menyelipkan
informasi yang sifataya-mengedukasi pembaca dan tema yang dibahas bisa
berisi ilmu pengetahuan dan pendidikan, Dengan adanya komik interaktif
yang menawarkan adanya interaksi antara pembaca dengan komik, dengan
adanya interaksi ini akan membuat komik menjadi lebih menarik lagi untuk
dinikmati. Dengan kelebihan ini komik interaktil’ bisa digunakan sebagai
media pembelajaran atau pendidikan karena dengan komik interaktif ilmu-
ilmu pengetahuan yang terkadang terasa membosankan untuk dipelajari bisa
menjadi lebih menarik dan mengasyikkan. Sebagai contoh adalah komik yang
menceritakan sejarah pahlawan, komik yang membahas ilmu sains, kemudian
bisa juga komik dengan genre petualang namun secara tidak langsung
membahas tentang ilmu pengetahuan alam. Dari sini dapat disimpulkan

bahwa komik bisa digunakan untuk berbagai tujuan, dari tujuan yang
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berbagai bentuk tersebut menyebabkan adanya transformasi tujuan dari
komik itu sendiri dimana komik bisa menjadi media yang informatif dan
edukatif.

Selain itu komik bisa menjadi bentuk upaya pemecahan masalah bagi
permasalahan yang tengah terjadi dimasyarakat. Permasalahan yang mungkin
tentunya masih cukup hangat tentang peristiwa memilukan satwa langka
Indonesia, Orangutan. Satwa langka khas kepulauan Kalimantan ini dibakar
oleh warga sekitar. Peristiwa ini tentunya  terjadi karena kurangnya
penyuluhan dan  pengetahuan tentang bagaimana pentingnya menjaga
kelestarian satwa langka tersebut.

Dikutip dari  Katalog™ Strategi~ dan._Rencana  Aksi  Konservasi
Orangutan Indonesia 2007-2017 Orangutan merupakan satu-satunya kera
besar yang hidup di Asia, sementara tiga kerabat lainnya yaitu Gorila,
Simpanse dan Bonobo hidup di Afvika. Diperkirakan kurang dari 20.000
tahun yang lalu orangutan dapat-dijumpai di seluruh Asia Tenggara. dari
pulau Jawa di yjung selatan sampai-ujung utara Pegunungan Himalaya dan
Cina bagian'selatan. Akan tetapi, saal ini jenis kera besar itu'hanya ditemukan
di Sumatera ‘dan Borneo (Kalimantan), 90% ada di _Indonesia. Penyebab
utama mengapasterjadi penyempitan dacrah sebaran adalah karena manusia
dan orangutan menyukai tempat hidup yang sama, terutama dataran a/luvial
di sekitar daerah aliran sugai'dan hutan rawa gambut. Pemanfaatan lahan
tersebut untuk aktivitas sosial, ekonomi dan budaya manusia umumnya
berakibat fatal bagi pihak orangutan.

Para ahli primata saat ini sepakat untuk menggolongkan orangutan
yang hidup di Sumatera sebagai Pongo abelli yang erbeda dengan Pongo
pygmaeuns yang menempati hutan-hutan di daerah Borneo. Dibandingkan
dengan kerabatnya di Borneo, orangutan Sumatra menempati daerah sebaran
yang lebih sempit. Orangutan di Borneo dikelompokkan ke dalam tiga anak
jenis, yaitu pongo pyvgmaeus pyvgmaeus yang berada di bagian utara Sungai
Kapuas sampai ke timur laut Sarawak: Pongo pygmaeus wurmbill yang

ditemukan mulai dari selatan Sungai Kapuas hingga bagian barat Sungai
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Barito: dan Pongo pvgmacus morio yang tersebar mulai dari Sabah sampai ke
selatan mencapai Sungai Mahakam di Kalimantan Timur. Orangutan dapat
dijadikan “umbrella species™ (spesies payung) untuk meningkatkan kesadaran
konservasi masyarakat. Kelestarian orangutan menjamin kelestarian hutan
yang menjadi habitatnya, sehingga diharapkan kelestarian makhluk hidup lain
ikut terjaga pula. Sebagai pemakan buah, orangutan merupakan agen
penyebar biji yang efektif untuk menjamin regenerasi hutan. Orangutan
scbagal satu-satunya kera besar yang hidup di Asia, orangutan memiliki
potensi menjadi ikon pariwisata untuk Indonesia.

Dengan media komik ini. yaitu komik digital interaktif yang dapat
diakses kapan saja dan di mana saja. Diharapkan dapat menjadi alternatil baru
untuk menyampaikan sebuah pesan dengan konten. yang mengedukasi
mengenai salwa’ orangutan, . untuk ‘menambah, kepedulian, terhadap satwa

langka khas Indonesia ini.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang scbuah  komik digital interaktif dengan judul
Selamatkan Orangutan, yang memiliki unsur informatif; edukatif  dan
tentunya menghibur dengan tentacerita tentang bagaimana upaya pelestarian

orangutan?

O
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C. Batasan Masalah

Perancangan komik ini dibatasi hanya pada bagaimana membuat sebuah
komik digital interaktif yang menarik, informatif dan edukatif dengan konten
yang berisi tentang upaya pelestarian orangutan.

Perancangan ini nantinya ditujukan kepada anak-anak usia sckolah dasar
dengan Kisaran umur 7-10 tahun, dimana komik banyak dinikmati oleh anak-
anak yang masih duduk di bangku sekolah dasar. Dan Komik bisa menjadi
media pembelajaran yang lebih mengasyikkan dibandingkan dengan buku-
buku pelajaran yang terkadang membuat jenulh.

Nantinya komik ini hanya akan sebatas preview yang bisa dilihat melalui iPad
dan tablet Android dengan menggunakan. bantuan aplikasi Adobe Content

Viewer.

D. Tujuan Perancangan
Tujuan dalam perancangan komik ini adalah :
Merancang sebuah konnk . digital ~interaktif “dengan’ judul Selamatkan
Orangutan, yang lebih informatif dan edukatif sesuai dengan kaedah ilmu

Desain Komunikasi Visual.

E. Manfaat Perancangan

I. Bagi Masyarakat
Diharapkan melalui hasil komik ini masyarakat mengerti bahwa komik
tidak hanya sekedar untuk hiburan saja tapi juga mempunyai nilai edukatif
bagi penikmatnya.

2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual
Melalui perancangan ini diharapkan bisa menjadi  referensi  untuk
mahasiswa dalam penggarapan sebuah komik interaktif’

3. Bagi Dunia Perkomikan Indonesia
Dengan perancangan jenys komik digital ini yaitu komik interaktif
diharapakan menjadi bentuk perluasan dari dunia perkomikan Indonesia,

dan diharapkan melalur perancangan  komik interaktf ini nantinya
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berdampak pada semakin berkembang bentuk-bentuk kreativitas yang baru

dari komik-komik Indonesia.

4. Bagi Target Audience

Dengan konten yang dibahas dalam perancangan komik interaktif ini

diharapkan memberi dampak positil  dan mengedukasi secara tidak

langsung bagi para penikmat komik ini nantinya.

F. Sistematika Langkah-Langkah Perancangan

BAB1. PENDAHULUAN

A.

B.

F,

G.

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

Batasan Masalah

Tujuan Perancangan

Manfaat Perancangan

1. Bagi Masyarakat

2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual
3. Bagi Dunia Perkomikan Indonesia

4. Bagi TargerAudicnce

Sistematika kangkah-Langkah Perancangan

Skematika Peraneangan

BAB II.  IDENTIFIKASI DAN ANALISIS

A.

B.

Tinjauan Tentang Orangutan

[. Orangutan dan Keadaannya Saat Ini

2. Populasi dan Habitat Orangutan

3. Langkah Kedepan Bagi Kehidupan Orangutan

4. Kebijakan dan Aturan Yang Terkait Dengan Orangutan
5. Ancaman Bagi Orangutan Indonesia

6. Tindakan Nyata Kepedulian Terhadap Orangutan
Tinjauan Literatur Tentang Komik

. Pengertian Komik
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Sejarah Komik

Bentuk dan Jenis Komik

4. Elemen Komik

5. Kategori Teknik Pembuatan Komik
6.
7
8

Sistematika Perancangan Komik

. Basis Media Komik
. Komik Yang Membahas Tentang Orangutan

C.  Tinjauan Tentang Komik Digital Interaktif

2

Tinjauan Tentang Komik Yang Ada di Pasaran

Tinjauan Tentang Kemik Yang Akan Dirancang

D. Data Mengenai Fablet, PC

|

= o) 1

Data Pengguna Tablet PC di Indonesia
Sistem Operasi Pada Tablet PC
lenis-jents Layardian Resolusi Tablet PC

Gesture atau Gerakan Standar Untuk Tablet PC

. Analisis Data

. * Simpulan Analisis Data
BAB I1l. KONSEP PERANCANGAN
A. Konsep Media

2

Tujuan Media

Strategi Media

B.  Konsep Kreatif

I

2

3.
4.
o
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9.

Tujuan Kreatif

. Strategi Kreatif
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Isi dan Tema Komik

Sinopsis

Storviine

Deskripsi Karakter Tokoh Utama dan Pendukung
Layout

Gaya Penulisan Naskah
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Gaya Visualisasi

. Studi Warna
. Tipografi
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. Cover
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Media Pendukung
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2
3,
4,
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2.
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Studi Karakter Utama dan Pendukung
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Studi Setting
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B. [fle

rancangan Cover Konik
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2
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4.

Sketsa Kasar
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Pewarnaan

Final Desain Komik

D.  Media Pendukung
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2
3
4.
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Layout Tampilan Aplikasi di App Store versi Desktop

. Layout Tampilan Aplikasi di App Store versi Mobile

. Layout Tampilan Aplikasi di Google Play versi Desktop
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BAB V. PENUTUP
A.  Kesimpulan
B. Saran
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN
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