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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Komik 

Will Eisner (1985) dalam bukunya Comics and Sequential Art mengatakan komik 

merupakan media komunikasi antara pembuatnya dengan pembacanya 

menggunakan gambar. Cara berkomunikasi dalam komik dapat berupa gambar 

dengan tulisan maupun tanpa tulisan. 

Komik menurut Robert C. Harvey (1996, hal. 3-6) dalam bukunya The Art 

of Comic Book: An Aesthetic History adalah sebuah cerita yang diceritakan dalam 

gambar berurutan dengan dialog para karakternya di dalam balon kata. Harvey 

juga mengatakan bahwa komik tidak hanya berupa gambar dan balon kata saja, 

tapi juga dapat berupa gambar bernarasi. Artinya komik merupakan gambar yang 

dapat bercerita dan dapat dimengerti oleh orang lain dengan mudah tanpa 

memiliki balon kata. 

Randy Duncan dan Matthew J. Smith (2009, hal. 3-4) dalam buku The 

Power of Comics: History, Form, & Culture berpendapat bahwa komik adalah 

sebuah desain yang dibuat secara berurutan. Panel dalam komik hanyalah sebuah 

pemisah antara satu gambar dengan gambar lainnya dalam cerita. Terkadang 

sebuah komik tidak memiliki unsur humor sama sekali di dalamnya dan setiap 

komik yang memiliki cerita lebih mendalam serta lebih banyak memasukkan seni 

kedalamnya biasa disebut dengan novel grafis. 
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Komik menurut Rhoades (2008) adalah gambar dengan karakter di 

dalamnya dan balon kata berisi dialog karakter tersebut di dekat kepala sang 

karakter. Definisi komik ini sedikit berbeda dengan apa yang diungkapkan oleh 

Duncan dan Smith. Rhoades juga mengatakan bahwa komik tidak hanya berupa 

gambar ilustrasi narasi berwarna, tapi juga bisa berupa gambar hitam putih yang 

disusun untuk bercerita. 

Selain itu komik menurut Scott McCloud (1993) dalam buku 

Understanding Comics adalah gambar berurutan yang disengaja dan berisi 

informasi di dalamnya. Hal ini bisa dibuktikan dalam beberapa komik yang 

muncul di zaman Mesir kuno yang dipahat atau dibuat dalam bentuk lukisan 

dinding, McCloud mengatakan kalau komik bukan hanya buku komik. Komik 

adalah media dalam pembuatan gambar berurutan tersebut. 

Jadi, komik merupakan gambar yang bercerita secara berurutan, tidak 

peduli apakah memiliki warna atau tidak. Hal yang perlu diperhatikan adalah di 

dalam sebuah komik harus terdapat kesatuan antara gambar dengan kalimat dialog 

yang diucapkan oleh para karakter di dalamnya, tidak lupa elemen - elemen yang 

diperlukan di dalam komik. Elemen tersebut adalah hal yang tidak boleh 

ditinggalkan dalam membuat komik. 

2.2. Elemen dalam Komik 

Komik harus mempunyai berbagai elemen di dalamnya, seperti yang dikatakan 

oleh McCloud (1993). Elemen - elemen yang harus ada di dalam komik menurut 

McCloud: 
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1. Bahasa, hal ini bisa dilihat dari bahasa yang digunakan seseorang 

dalam membuat sebuah komik. Bahasa yang digunakan tidak boleh 

membuat orang yang membaca komik tidak mengerti isi dari cerita 

komik. Bahasa di dalam komik bisa berupa tulisan atau gambar. 

2. Cerita, sebuah komik harus mempunyai cerita di dalamnya, karena 

komik adalah gambar yang menceritakan sebuah kejadian yang sedang 

berlangsung di dalamnya dan memiliki suatu informasi. Cerita yang 

ditampilkan harus memiliki inti dan tidak bertele-tele. 

3. Karakter, karakter merupakan bagian penting dalam sebuah cerita. 

Dengan adanya sebuah karakter, cerita akan semakin menarik untuk 

dibaca.  

Interaksi emosional akan terjadi antara pembaca dengna 

karakter. Namun untuk memberikan kesan hidup pada karakter maka 

di perlukan 3 aspek, yaitu aspek fisik, psikologi, dan sosial (Egri, 

1946).  

Aspek fisik merupakan ciri khusus yang terlihat dalam fisik 

sang karakter. Hal ini contohnya adalah warna kulit, warna mata, 

tinggi, berat badan, jenis kelamin, postur, serta penampilan. Aspek 

psikologi merupakan sifat dasar dari karakter secara khusus seperti 

sifat introvert, extrovert, dan ambievert, ambisi, temperamen, skill, 

serta I.Q. Aspek sosial merupakan bagaimana cara karakter 

bersosialisasi dengan keadaan dan orang-orang di sekitarnya. 
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4. Visual, setiap komik pasti memiliki visual di dalamnya. Visual di 

dalam komik terdiri atas garis, icon, dan simbol. Garis memiliki peran 

penting dalam pembuatan komik, setiap gambar merupakan goresan 

garis yang dikumpulkan menjadi satu. Garis juga berfungsi sebagai 

efek-efek yang mendukung suasana di dalam komik. Contohnya adalah 

efek gerakan. 

Sedangkan ikon adalah penyederhanaan gambar dari hal detil 

ke hal yang lebih sederhana. Hal ini bisa dilihat dari gambar manusia 

bisa dibuat menjadi sebuah lingkaran dengan dua titik sebagai mata 

dan sebuah garis lengkung sebagai mulutnya. Untuk simbol, artinya 

adalah sebuah ikon yang terlalu umum untuk digunakan di dalam 

komik, ini berarti setiap orang akan mengetahui arti dan makna simbol 

ketika simbol tersebut dimunculkan di dalam sebuah komik. Visual 

merupakan salah satu bahasa yang digunakan di dalam komik. 

 
 
 
 

Gambar 2.1. Penggunaan Ikon di dalam komik.  
(McCloud, 1993, hal. 29) 
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Gambar 2.2. Contoh Gerakan yang Terjadi di Dalam Sebuah Komik 
(McCloud, 1993, hal.114) 

 

4. Komposisi, komposisi komik yang baik menurut McCloud adalah 

komik tidak boleh membuat pembacanya tidak mengerti bagaimana 

cara membacanya. Apakah dibaca dari  kiri ke kanan, atas ke bawah, 

atau dari kanan ke kiri. Komposisi di sini berhubungan dengan 

perlunya penggunaan panel atau tidak. Jika tidak menggunakan panel, 

komik harus bisa jelas dibaca urutan gambarnya. 

5. Warna, digunakan untuk membangkitkan emosi di dalam komik. 

Selain itu warna juga digunakan sebagai simbol dari sebuah karakter 

agar terus diingat oleh para pembaca. Seperti warna Hulk yang akan 

diingat dari warna hijau dan ungu. Perbedaan antara komik hitam putih 

dan berwarna bisa dilihat dari pengalaman membacanya.  

Komik hitam putih lebih mengutamakan ide dibalik cerita 

berkomunikasi lebih langsung pada pembaca. Komik berwarna 
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membuat mereka menjadi lebih signifikan, dunia komik menjadi arena 

bermain bagi bentuk dan ruang. Komik berwarna ekspresif membuat 

komik mempunyai sensasi lingkungan yang menghanyutkan dan 

hanya bisa diberikan oleh warna tersebut.  

 

Gambar 2.3. Penggunaan Warna di Dalam Komik 
(McCloud, 1993, hal.192) 

6. Balon kata, yang dimaksud dengan balon kata bukanlah hanya balon 

kata yang muncul dari dialog karakter, tapi juga tulisan yang 

menjelaskan isi cerita dari suatu komik. Balon kata ini dibagi menjadi 

beberapa tipe, yaitu:  

a. Word Specific combinations yang berarti tulisan lebih 

mendominasi isi cerita, namun tulisan yang digunakan tidak 

terlalu besar.  
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b. Picture specific combinations yang berarti gambar lebih 

mendominasi isi cerita dan tulisan hanya berupa dialog antar 

karakter. 

c. Duo specific combinations yang berarti gambar dan tulisan 

memiliki arti yang sama dan berada dalam satu panel yang 

sama. Seperti penggabungan antara dialog karakter dan text 

tulisan yang menjelaskan apa yang sedang dilakukan si 

karakter. 

d. Additive combinations yang berarti kata memperkuat atau 

menguraikan sebuah gambar pada panel. 

e. Parallel combinations yang berarti kata-kata dan gambar 

mengikuti cerita tanpa adanya perpotongan. 

f. Montage yang berarti tulisan dan gambar diperlakukan sama. 

g. Interdependent yang berarti tulisan dan gambar saling 

membantu dalam menjelaskan suatu kejadian dan tidak bisa 

dipisahkan. 

Elemen - elemen inilah yang menjadi dasar dari pembuatan komik. 

Seorang komikus harus dapat memahami semua elemen ini agar dapat membuat 

komik yang baik. Tidak semua orang mampu memahami semua elemen yang 

diperlukan di dalam pembuatan komik. Sebagian orang hanya menjadi pembaca 

yang menemukan bahwa komik tersebut menarik untuk dibaca, namun tidak bisa 

membuat komik seperti yang dia baca atau sudah pernah dia baca. 
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2.3. Kejelasan dalam Berkomik 

Kejelasan dibutuhkan dalam membuat komik agar pembaca dapat mengerti 

informasi yang mereka baca. Hal ini disebabkan komik merupakan sebuah media 

komunikasi untuk menyampaikan informasi di dalamnya. Lima hal yang perlu 

diperhatikan agar komik terlihat jelas menurut Scott McCloud dalam bukunya 

Making Comic (2006) adalah: 

1. Pemilihan Momen 

Komik harus memiliki titik penghubung yang menghubungkan cerita antar 

panel. Penghubung antar panel ini disebut transisi. Dengan adanya transisi, 

komik yang dibuat bisa menunjukkan adegan yang penting dan membuang 

yang tidak penting. Transisi ini terdiri atas 6 jenis yaitu: 

a. Momen ke momen: transisi ini menunjukkan satu aksi yang 

digambarkan secara beruntun. 

 

Gambar 2.4. Transisi Momen ke Momen 
(McCloud, 2006, hal.16) 

b. Aksi ke aksi: transisi ini menunjukkan sebuah subyek dalam satu 

gerakan aksi.  
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Gambar 2.5. Transisi Aksi ke Aksi 
(McCloud, 2006, hal.16) 

c. Subyek ke subyek: transisi ini menunjukkan pergerakan antar 

subyek dalam satu scene. 

 

Gambar 2.6. Transisi Subyek ke Subyek 
(McCloud, 2006, hal. 16) 

d. Kejadian ke kejadian: transisi ini menunjukkan kejadian yang 

terjadi dalam suatu rentang waktu antar panel. 
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Gambar 2.7. Transisi Kejadian ke Kejadian 
(McCloud, 2006, hal. 17) 

e. Aspek ke aspek: transisi ini menunjukkan berbagai macam aspek 

dari tempat, ide, sampai suasana hati seseorang. 

 

Gambar 2.8. Transisi Aspek ke Aspek 
(McCloud, 2006, hal. 17) 

f. Non-sequitor: transisi yang menunjukkan serangkaian gambar yang 

tidak berhubungan satu sama lain. 
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Gambar 2.9. Transisi Non-Sequitor 
(McCloud, 2006, hal.17) 

2. Pemilihan Panel 

Untuk menunjukkan bagaimana keadaan suatu kejadian di dalam panel 

pada para pembaca, dibutuhkan beberapa hal seperti ukuran dan bentuk 

panel, serta sudut pandang di dalam panel. Hal ini akan memberikan efek 

terhadap tempat dan ruang, posisi, dan fokus. 

a. Ukuran dan bentuk panel 

Pembaca dapat lebih fokus pada kegiatan terjadi dalam panel 

sesuai dengan ukuran panel. Bentuk panel memberikan efek 

tertentu pada pembaca. 

b. Sudut pandang dan jarak pandang 

Sudut pandang terdiri dari sudut pandang lurus (eye level), sudut 

pandang atas (bird's view level), dan sudut pandang bawah (worm's 

view level). Untuk jarak pandang terdiri dari long shots, medium 

shots, dan close-ups. 
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3. Pemilihan Gambar 

Pemilihan gambar yang tepat dibutuhkan agar sebuah komik dapat 

berkomunikasi dengan pembaca secara cepat, jelas dan meyakinkan. Gaya 

gambar yang dipilih tidak perlu terpaku pada gambar realis saja. Yang 

penting adalah bagaimana cara memperlihatkan gambar tersebut secara 

jelas dan rinci pada orang yang membaca komik, sehingga mengerti 

keadaan yang sedang terjadi. 

4. Pemilihan Kata 

Pemilihan kata diperlukan untuk menjelaskan pesan dari sebuah gambar 

yang tidak bisa menceritakan sebuah kejadian hanya dengan menggunakan 

gambar saja. Dengan begitu pembaca bisa mendapatkan informasi lebih 

jelas. 

5. Pemilihan Alur 

Dengan adanya alur, pembaca dapat diarahkan untuk mengikuti urutan 

panel dari awal sampai akhir tanpa harus kebingungan. Alur terbagi atas 

dua jenis, yaitu alur antar panel dan alur dalam panel. 

2.4. Multimedia dan Interaktifitas 

Multimedia merupakan media baru. Barfield (2004) mendefinisikan media baru 

sebagai multimedia yang memungkinkan untuk memiliki komunikasi yang 

dinamis melalui internet. 

Multimedia merupakan sistem interaktif dimana menggunakan lebih dari 

satu media. Media tersebut dapat berupa teks, gambar, suara, atau animasi. Media 
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interaktif merupakan bagian dari multimedia dimana memungkinkan seseorang 

untuk berinteraksi dengan elemen-elemen yang ada di dalam multimedia tersebut. 

2.5. Elemen Multimedia 

Masih menurut Barfield (2004) multimedia memiliki beberapa elemen penting 

agar dapat disebut sebagai media baru. Elemen tersebut adalah: 

1. Teks 

Teks dalam multimedia merupakan salah satu bentuk penyampaian 

informasi. Selain itu teks dapat digunakan sebagai interaksi untuk 

melakukan input ke dalam komputer. Hal ini bisa dilihat dari teks yang 

menjadi sebuah tombol atau link untuk sebuah kebutuhan interaksi. Teks 

yang digunakan sebagai tombol interaksi harus memenuhi hal-hal sebagai 

berikut: 

a. Simple, menggunakan kata yang mudah dan familiar, bukan jargon. 

b. Short, batasi teks seminimal mungkin. 

c. Unambiguous, teks harus jelas dan tidak membingungkan pengguna. 

d. Paired, beberapa kata dalam suatu aksi memiliki pasangan, contohnya 

show/hide, create/delete, dan lainnya. 

2. Layout 

Layout interaktif terdiri dari layout dalam teks dan layout multimedia. 

Untuk teks, layout yang digunakan tidak boleh terlalu lebar dan memiliki 
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alignment yang dapat membantu pembaca membaca baris teks dengan 

mudah dan lancar. 

Screen positioning merupakan teknik layout berdasarkan cara 

menempatkan objek sesuai prioritasnya. Contohnya cara baca Barat dan 

Timur berbeda, sehingga penempatan posisi tulisan dan gambar akan 

berbeda. Alur baca Barat dibaca dari kiri ke kanan, sedangkan untuk 

Timur dari Kanan ke kiri, maka peletakkan posisi hal yang penting untuk 

alur Barat  berada di sisi kiri dan untuk alur Timur berada di posisi kanan. 

3. Ikon 

Ikon bukan hanya sebuah ilustrasi kecil untuk menggambarkan suatu kata. 

Ikon digunakan untuk berkomunikasi. Hanya saja perlu diperhatikan 

dalam membuat desain ikon lebih mudah untuk membuat desain yang 

buruk dibandingkan desain yang baik karena keterbatasan ide dan konsep. 

Ikon juga dapat menjadi tombol seperti teks dalam pembuatan interaksi. 

4. Suara 

Suara merupakan elemen yang sering terlupakan dalam multimedia. 

Padahal suara lebih bersifat aktif dibandingkan grafis. Suara dan narasi 

dapat memberikan fungsi interaktif, hanya saja perlu diperhatikan durasi 

dari narasi tersebut. Teks yang menjadi sumber narasi sebisa mungkin 

singkat dan informatif, agar durasi naratif tidak panjang. 
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5. Warna 

Warna memberikan efek tertentu dalam layout multimedia. Penggunaan 

warna dalam teks perlu diperhatikan, karena yang digunakan bukan 

mengacu pada warna tertentu tetapi kontras. Warna terang akan lebih 

mudah dibaca pada latar yang gelap. 

Untuk penggunaan warna dalam multimedia bisa dilihat sebagai 

berikut: 

a. Dekoratif, penggunaan warna hanya untuk dekorasi 

penampilan saja tanpa mengurangi interaktif yang ada. 

b. Pengukuran, warna dapat memberikan informasi dari suatu 

pengukuran. Contohnya dalam pengukuran ketinggian di suatu 

peta, cukup menggunakan warna muda untuk tempat tinggi 

dan warna tua untuk tempat rendah. 

c. Pengelompokan, warna dapat digunakan untuk melakukan 

pengelompokan secara visual. 

d. Highlighting, warna digunakan untuk memberikan suatu 

penekanan terhadap suatu benda. Sebaiknya menggunakan 

warna terang untuk memberikan highlight di suatu benda. 
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6. Video dan Animasi 

Video digunakan untuk menyampaikan sebuah pesan yang sulit 

disampaikan melalui teks, gambar, dan foto. Untuk penggunaan video 

dalam suatu interaksi dapat dilakukan dengan cara memberi sebuah link 

menuju sebuah video. 

Untuk penggunaan animasi dapat dilakukan sebagai pengganti dari 

video. Animasi memiliki kelebihan sendiri, yaitu fisika naif. Fisika naif 

merupakan kejadian dimana hukum fisika tidak dilakukan secara benar. 

Biasanya kartun menggunakan fisika naif dan melebih-lebihkan suatu 

gerakan. 

2.6. Graphical User Interface 

User interface merupakan bagian dari komputer dan perangkat lunaknya dimana 

seseorang dapat melihat, mendengar, menyentuh, berbicara, dan memberikan 

perintah pada komputer. Seseorang dapat berinteraksi dengan komputer melalui 

user interface (Galitz, 2007). 

Pembelajaran  mengenai user interface saat ini berasal dari faktor 

manusia. Fokusnya lebih mengecil, dimana tujuannya mengembangkan 

komunikasi antara pengguna dengan alat-alat elektronik. Desain interaktifitas 

memberikan interaksi menyeluruh antara pengguna dengan komputer. Disini 

desainer user interface mendesain cara berinteraksi yang mudah digunakan oleh 

pengguna saat akan berinteraksi dengan komputer (Crawford, 2002). 
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Wilbert O. Galitz (2007) mengatakan dalam bukunya bahwa teknologi 

yang sekarang telah membuat desain yang bagus dan mudah digunakan, serta 

mengembangkan variasi dan cara berinteraksi dengan komputer yang dikemas 

sebagai graphical user interface atau sering disebut GUI. Dengan menggunakan 

graphical interface, pengguna akan lebih berinteraksi dengan objek yang akan 

memberikan perintah ke komputer. 

2.7. Komik Digital dan Multimedia 

Komik digital atau komik elektronik merupakan komik yang dibuat secara 

manual, kemudian dimasukkan ke dalam komputer, sehingga komik tersebut 

dapat dibaca melalui layar komputer (Eisner, 1985). Namun, pada saat ini komik 

digital tidak hanya berupa komik yang dipublikasikan secara digital saja, tapi juga 

komik yang dibuat digital secara penuh dan ditampilkan secara digital (McCloud, 

2008). 

Multimedia memberikan kedinamisan dalam komik dan membuat 

pembaca dapat berinteraksi dengan komik itu sendiri.  

2.8. Pola Interaksi 

Interaksi diperlukan dalam komik interaktif ini. Menurut Tomaszewski (2005) ada 

tiga macam pola interaksi. Ketiga pola itu adalah nodal plot, modulate plot, dan 

open plot. 

Pola pertama adalah nodal plot, struktur interaksi dari nodal plot membuat 

pengarang memiliki kontrol lebih terhadap narasi yang dibuatnya. Perbedaannya 
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dari narasi tradisional adalah di suatu waktu pengguna harus melakukan sebuah 

tugas untuk melanjutkan jalan cerita yang ada. 

 

 

Gambar 2.10. Struktur Nodal Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/nodal.gif) 

Pola kedua adalah modulated plot, struktur interaksi dari modulated plot 

mempunyai beberapa jalur yang menuju pada narasi yang dibuat. Jalur tersebut 

membuat pilihan pengguna menghasilkan berbagai kejadian yang berbeda. 

Struktur ini memungkinkan untuk memiliki lebih dari satu akhir dalam ceritanya. 

  

Gambar 2.11.Struktur Modulated Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/modulated.gif) 

Pola ketiga adalah open plot, struktur interaksi dari open plot adalah tidak 

ada alur cerita yang diikuti dengan jelas. Dunia yang dibuat oleh open plot 

mengharuskan pengguna untuk melakukan eksplorasi sendiri dan aksi yang 

dilakukan pengguna sangat memengaruhi dunia dari plot ini. 
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Gambar 2.12. Struktur Open Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/open.gif)
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