BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA BAHASA RUPA KOMIK, STRUKTUR DAN

ELEMEN KOMIK, CARA WIMBA 4 (PENGGAMBARAN)

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti lain,
memberikan referensi dan memperkaya teori yang digunakan penulis untuk
memperdalam penelitian ini.

Alvanov Zpalanzani dan kawan-kawan dalam jurnal yang berjudul “Bahasa
Rupa dalam Komik Perempuan Indonesia Tahun 2000-2010” (2012) meneliti
struktur penceritaan visual dan bahasa rupa dalam komik perempuan. Terdapat
beberapa ciri khas pemanfaatan aspek teraga dan sekuen dari struktur penceritaan
visual yang membentuk sebuah sistem bahasa rupa yang membantu identifikasi satu
kalimat visual dan relasi antar kalimat visual.

Sayid Mataram dalam tesis yang berjudul “Bahasa Rupa Komik Indonesia:
Studi Kasus Komik Wayang Karya R.A. Kosasih” (2014) meneliti bentuk bahasa
rupa komik dan karakteristik idiolek komik wayang R.A. Kosasih. Tesis tersebut
menyatakan bahwa bahasa rupa komik analog dengan bahasa yang di dalamnya
terdiri dari sistem bahasa dan idiolek. Sistem bahasa rupa komik R.A. Kosasih
terdiri dari elemen dasar penyusun komik berupa panel dan struktur jukstaposisi.
Komik wayang karya R.A. Kosasih menggunakan cerita berdasarkan epos
Mahabharata dan Ramayana versi India serta cerita wayang Nusantara yang di

dalamnya disisipkan istilah bahasa Sunda. Gambar dan lambang pada komik

15
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wayang tersebut dipengaruhi oleh gaya realis komik Barat dan aliran Indie Mooi
serta teknologi yang ada pada masa tersebut.

Setia Surya Kusumah dalam jurnal yang berjudul “Visualisasi Budaya Sunda
dalam Komik Mad Huri dan Si Bogel Pada Majalah Manglé” (2015) meneliti
keunikan dari visualisasi, gaya penggambaran serta gaya bercerita mengunakan
bahasa rupa sebagai struktur komunikasi visual. Komik strip Mad Huri dan Si Bogel
mempunyai ciri khas budaya Sunda diperkuat dari Isi Wimba sesuai dengan
stereotip masyarakat Sunda dengan ciri karakteristik tokoh berdasarkan pakaian dan
atributnya, postur wajah dan bentuk tubuh serta kedudukan. Cara Wimba dengan
Sudut Pengambilan sudut wajar mengkomunikasikan kedudukan tingkatan sosial
serta adab tata krama pada budaya Sunda.

Berdasarkan referensi penelitian di atas, maka dapat disimpulkan beberapa
persamaan dan perbedaan dengan penelitian ini. Persamaan penelitian-penelitian
sebelumnya dengan penelitian ini yaitu variabel yang digunakan dalam pembahasan
pokok masalah adalah bahasa rupa dalam komik. Sedangkan perbedaan antara
penelitian sebelumnya dengan penelitian ini yaitu objek dan kaitan pembahasan
variabel bahasa rupa. Penelitian ini lebih fokus menjelaskan Cara Wimba 4
(Penggambaran) salah satu tokoh serial komik One Piece yang bernama Charlotte
Linlin alias Big Mom. Penelitian ini membedah ciri khas penggambaran tokoh

antagonis dan ciri khas penggambaran komik One Piece.

2.2 Pengertian Komik
Istilah komik berasal dari Bahasa Inggris yaitu “comic”, artinya segala sesuatu

yang lucu serta bersifat menghibur. Istilah komik ini kemudian diserap ke dalam
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Bahasa Indonesia dan masuk ke dalam Kamus Kata-Kata Serapan Asing, yang
terjemahannya cerita yang dilukiskan dengan gambar-gambar dan di bawah gambar
itu dituliskan ceritanya sesuai dengan yang tampak dalam gambar. Komik
merupakan salah satu jenis seni terapan yang hanya bisa dilihat dari satu sisi. Hal
ini didukung dalam penjelasan Kamus Besar Bahasa Indonesia yang mengartikan
komik sebagai bacaan bergambar atau cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar,
atau berbentuk buku) (KBBI) dan pernyataan Eisner yang mengistilahkan komik
sebagai seni berurutan (McCloud, 2001:5).

Komik yang biasanya digunakan sebagai media hiburan semata, bisa pula
berfungsi sebagai media penyampaian informasi. Scott McCloud (2001: 411)
menyebut komik sebagai tatanan gambar dan kumpulan kata yang berurutan.
Bahkan dalam bukunya yang berjudul Understanding Comics, McCloud
mengatakan komik merupakan gambar yang menyampaikan informasi atau
menghasilkan respon estetik pada yang melihatnya. Lain halnya dengan Caputo
(2003: 6) yang memiliki istilah sendiri untuk menyebut komik sebagai penceritaan
visual, yaitu proses penyampaian sebuah cerita melalui seperangkat gambar untuk
menghasilkan sebuah pesan yang (dapat) melebihi akumulasi dari keseluruhan
elemen cerita yang digabungkan.

Komik menjadi media yang banyak digemari semua kalangan di seluruh dunia.
Industri komik didominasi oleh komik dari Amerika, Eropa (khususnya Belgia,
Perancis dan Belanda), dan Jepang dengan karakter dan kekhasan penceritaan
masing-masing (Ahmad dkk, 2005) Proses penciptaan komik dengan akal budi
manusia, serta didukung kemajuan dan perkembangan teknologi, membuat komik

menjadi salah satu budaya populer. Setiap negara memiliki ciri khas penggambaran
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komiknya masing-masing, salah satunya komik dari Jepang atau lebih akrab disebut
“manga”. Di tengah era digital, komik Jepang dalam bentuk buku fisik serta
pewarnaan hitam putih, hingga saat ini masih banyak diminati oleh banyak orang.
Tidak sedikit judul komik Jepang terjemahan Bahasa Inggris maupun Bahasa

Indonesia, bisa terjual hingga jutaan eksemplar secara internasional.

2.3 Bahasa Rupa Komik

Primadi Tabrani merumuskan “ilmu” Bahasa Rupa pada tahun 1991 melalui
disertasinya. Tabrani membandingkan berbagai bahasa rupa mulai dari gambar
anak, gambar gua prasejarah, gambar primitif, gambar Wayang Beber Jaka
Kembang Kuning, relief cerita Lalitavistara candi Borobudur dan seni rupa modern.
Melalui ‘ilmu’ Bahasa Rupa Tabrani, komik menjadi salah satu karya yang bisa
dibaca, baik dengan ada teks maupun tanpa teks.

Tidak semua komik bisa berdiri hanya dengan urutan gambar. Untuk
memperjelas alur cerita di dalamnya, maka perlu ditampilkan bahasa verbal dalam
bentuk tulisan. Pendapat tersebut sejalan dengan definisi Franz dan Meier (1994:
55) yang menyebutkan komik sebagai suatu cerita yang bertekanan pada gerak dan
tindakan yang ditampilkan lewat urutan gambar yang dibuat secara khas dengan
paduan kata-kata. Kemudian, ada pula menurut Eisner (1985: 8), komik merupakan
montase dari kata dan gambar, untuk diterima oleh pembacanya yang disyaratkan
memiliki kemampuan penafsiran visual serta verbal.

Karya seni rupa adalah sesuatu yang kasat mata dan sedikit banyak merupakan
perpaduan dari aspek estetik, simbolis dan bercerita (Tabrani, 2012: 29). Jika dalam

bahasa kata, ada kata dan tata bahasa. Padanannya pada bahasa rupa adalah imaji
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dan tata ungkapan. Imaji mencakup makna yang luas, baik imaji yang kasat mata
maupun imaji yang ada dalam khayalan. Oleh karena itu, istilah citra untuk imaji
yang ada dalam khayalan, dan wimba untuk imaji yang kasat mata (Tabrani, 2012:
18). Wimba dapat diartikan pula sebagai gambar representatif dan bukan sebagai
gambar abstrak atau geometris. Isi Wimba adalah objek apa yang digambar,
sementara Cara Wimba adalah cara menggambar objek tersebut (Tabrani, 2012: 30).
Lengkapnya, Cara Wimba diartikan juga sebagai bermacam cara yang digunakan
untuk memvisualisasikan suatu objek hingga gambar atas objek tersebut dapat

bercerita (Tabrani, 2012: 75).

2.4 Tahapan Produksi Komik Jepang

Tahapan produksi komik Jepang menurut Akmal (www.analisadaily.com, 11 Maret

2017), adalah sebagai berikut.
1. Mendiskusikan Ide dengan Editor

Bagi komikus yang ingin mengajukan naskah ke penerbit, akan dipertemukan
dengan seorang editor, jika naskahnya dinilai cukup baik. Jika sudah diterima,
setiap naskah akan didiskusikan dengan editor tentang bagaimana alur ceritanya
hingga akhirnya dinilai benar-benar pas atau sesuai dengan penerbit dan target
pembaca, dan tentu juga menarik.
2. Membuat Rangka/Storyboard/Name

Ide yang sudah didapatkan dan sudah didiskusikan tadi, dibuat dalam sebuah
rangka cerita berupa sketsa kasar yang gunanya untuk memetakan alur-alur gambar
dan cerita. Inilah yang menjadi cikal bakal pembuatan komik. Susunannya harus

pas dan sesuai dengan gaya komik, serta mudah dibaca dan dipahami. Rangka ini


http://www.analisadaily.com/

20

memiliki beragam sebutan, seperti kolom/name/storyboard di Jepang. Dalam
rangka ini juga sudah ada skenario atau percakapan antar tokoh. Gambarnya tidak
perlu sudah bagus, hanya stickman juga tidak masalah.
3. Membuat Sketsa Gambar

Setelah kolom/name/storyboard selesai dan sudah didiskusikan kembali dengan
editor, maka komikus mulai mengerjakan komiknya sesuai dengan name yang ada.
Namun kali ini sudah digambar tokoh-tokoh yang ada di dalam komik tersebut
secara kasar. Ini akan membantu seorang komikus untuk membuat karyanya
menjadi keren.
4. Inking atau penintaan

Setelah sketsa kasar gambar selesai dan sudah diperhalus menjadi sebuah
gambar yang sebagaimana mestinya diterbitkan, maka perlu dilakukan penintaan
atau inking pada gambar. Gambar-gambar yang awalnya dibuat dengan pensil,
ditinta dengan pena khusus seperti G-Pen dan pena lainnya. Hingga benar-benar
tampak seperti komik.
5. Menggambar background atau latar belakang

Setelah proses inking selesai, maka tahap selanjutnya adalah menggambar
background atau latar belakang. Tanpa latar belakang, sebuah komik akan terasa
hampa. Komik dengan latar belakang yang baik juga menjadi daya tarik tersendiri
bagi pembaca. Kerumitan latar belakang sering kali membuat pembaca kagum pada
komikus yang mengerjakan komik tersebut, meskipun dibantu oleh sejumlah
asisten. Karena banyaknya halaman yang harus digambar serta jadwal yang padat,

maka komikus membutuhkan asisten untuk menyiapkan karyanya.
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6. Mengisi Dialog

Setelah semua gambar selesai dan balon-balon dialog juga sudah digambar,
saatnya komikus menambahkan dialog dalam setiap panel yang dibutuhkan. Dialog
ini sesuai dengan name atau rangka awal yang dibuat tadi. Di sini komikus yang
mengerjakan komiknya secara manual akan menuliskannya dengan tangan, nanti
dibagian penerbitan akan menggantinya melalui olah digital.
7. Koreksi

Tahap akhir sebelum naskah dikirim ke penerbit adalah dengan mengoreksi
hasil karya. Setelah gambar selesai dan dialog diisi, maka waktunya untuk
melakukan pengoreksian untuk melihat apakah ada kesalahan yang terjadi seperti
kesalahan dalam menuliskan dialog atau ada gambar-gambar yang perlu diperbaiki.
8. Kirim naskah dan terbit
Setelah naskah komik selesai dibuat dan tidak ada lagi kesalahan setelah dilakukan
pengecekan, maka naskah akan dikirim ke penerbit untuk diterbitkan. Setelah
melalui berbagai olah digital untuk merapikan karya, maka komik siap dicetak dan

tak lama kemudian akan terbit sesuai jadwal dan beredar di pasaran.

2.5 Struktur dan Elemen Komik

Sama halnya dengan sastra tulisan, komik pun memiliki struktur dan elemen
sendiri. Struktur dan elemen yang penulis bahas berdasarkan sudut penceritaan
visual atau visual storytelling. Eisner menyebutkan cara bercerita pada dasarnya
terbagi menjadi dua, yaitu melalui kata-kata (lisan atau tertulis), elemen visual
(gambar atau lukisan), ataupun penggabungan keduanya seperti dalam media

komik.
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Menurut Eisner (1996), ada cara utama untuk mencapai keberhasilan
bercerita secara visual, yakni dengan mengontrol cara baca untuk mencapai empati
pembaca melalui implementasi atensi dan retensi pembaca.

1. Aspek atensi dapat dicapai melalui tampilan visual yang provokatif dan atraktif.
Hal ini mencakup segala aspek yang menyusun visual mulai dari gaya visual,
stereotip hingga pengemasannya dalam komposisi yang baik. Jika memenuhi
aspek atensi, maka sudah mendapatkan konten dengan ciri khas yang akan
disampaikan.

2. Aspek retensi dapat dicapai dengan pengaturan kejelasan dan logika
penyusunan visual dan kejutan dalam cara bercerita. Untuk mengatur kejelasan,
logika dan kejutan dalam bercerita, maka harus memahami struktur cerita.
Struktur cerita dapat ditentukan sesuai kebutuhan cerita dan konten yang akan
disampaikan. Selain itu, struktur cerita berfungsi sebagai pembagi antara bagian

hirarki dalam komik.

| PROBLEM L
INTRODUCTION = | SOLUTION
OR SETTING | LT p o - !
o ] PEALING WITH i LEND
| PROBLEM w

Gambar 2.1 Struktur umum storytelling
Sumber : Eisner, 1996

Sejalan dengan aspek-aspek yang dijelaskan Eisner, Caputo pun memiliki
aspek-aspek yang berkaitan dengan impresi pembaca komik. Aspek-aspek yang
dijabarkan Caputo (2003) menentukan bentuk, identitas, ruang lingkup, serta
kesuksesan penyampaian konten cerita agar pembaca seolah-olah larut dalam

jalannya cerita. Aspek-aspek tersebut yaitu sebagai berikut.
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1. Clarity. Tugas dari seorang ilustrator komik yakni menyampaikan isi cerita ke
dalam visual yang mudah untuk diikuti dan dimengerti pembaca. Kejelasan
penyampaian visual tersebut juga perlu disertai dengan prinsip aksi-reaksi,
yakni komikus harus memperhatikan akibat yang ditimbulkan dari sebuah
kejadian sebelumnya dan bagaimana hal tersebut mempengaruhi kejadian
setelahnya.

2. Realism. Pembaca harus diyakinkan melalui apa yang mereka lihat, baik berupa
teks maupun ilustrasi bahwa apa yang dilihat merupakan sesuatu yang benar-
benar terjadi dalam dunia yang ada di sebuah cerita. Cara mencapai aspek
realism dalam sebuah komik yakni dengan sedikit menambahkan elemen yang
akrab dengan kejadian sehari-hari, baik itu dari kebiasaan, objek hingga fakta
yang ada di dunia nyata.

3. Dynamism. Dynamism dalam sebuah storytelling dapat dicapai dengan
menampilkan keterlibatan emosi yang ditampilkan melalui ekspresi dan gerak
dari karakter dan semua objek di sekitarnya.

4. Continuity, yakni konsistensi dari keadaan objek, latar, dan karakter beserta

sifatnya, kecuali komikus menghendaki perubahan pada suatu bagian cerita.

2.4.1 Elemen Non Visual Komik

Elemen non visual dalam komik merupakan sisi tak tampak dalam komik,
namun dapat dirasakan kehadirannya sebagai koridor yang digunakan untuk
merangkai elemen-elemen visual, sehingga mampu menyampaikan pesan kepada

pembaca.
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1. Alur cerita atau plot. Komik memiliki cerita yang merupakan rangkaian
kejadian atau peristiwa yang menarik, atau dituturkan secara menarik
(Darmawan, 2012: 115). Komik dengan alur cerita yang memiliki ciri khas
menjadi daya tarik para pembacanya. Plot memiliki ragam jenis, yaitu:

1) Gimmick, berfungsi untuk menimbulkan ketertarikan pembaca pada awal
cerita.

2) Flashback, kilas balik peristiwa masa lampau yang dikisahkan kembali.

3) Fore-shadowing, berupa bayang-bayang yang mengawali peristiwa,
misalnya ramalan peristiwa atau nasib tokoh.

4) Suspense, rangkaian ketegangan yang mengundang keingintahuan serta
dugaan dari pembaca.

5) Surprise, peristiwa yang muncul di luar dugaan dari pembaca.

6) Drama-irony, pernyataan tokoh yang seolah-olah meramalkan suatu
peristiwa atau ucapan tokoh yang berbalik menimpa dirinya, unsur anatomi
ini memperkuat suspense dan surprise.

Plot cerita memiliki dua macam, yaitu jenis single plot dengan satu alur cerita

dan satu konflik, yang memiliki tipe linear dan linear-circular (Saptaria, 2006:

23). Tipe linear memiliki alur yang mengalir lurus dari awal hingga akhir cerita,

sedangkan tipe linear-circular memiliki alur yang bergerak lurus dari awal

hingga akhir dan berputar kembali lagi ke awal. Jenis plot yang kedua adalah
multi plot dengan satu alur tetapi memiliki lebih dari satu subplot. Multiplot
terdiri atas tipe episodic berupa plot yang berdiri mandiri dengan alur cerita

masing-masing, serta tipe concentric yang terdiri dari beberapa plot yang berdiri
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sendiri-sendiri namun pada akhirnya semua tokoh yang berpisah akan kembali
menyatu (Saptaria, 2006: 23).

Eisner menggambarkan tingkatan plot dalam Gambar 2.1. Cerita diawali
oleh pengenalan para tokoh maupun pengenalan situasi. Kemudian perlahan
plot cerita naik menuju identifikasi masalah utama yang dihadapi. Setelah
mengetahui apa masalahnya, barulah tokoh berurusan dengan masalah. Setelah
itu, tokoh akan menemukan solusi dari masalah yang dihadapi hingga

menemukan akhir dari masalahnya.

. Tokoh dan Penokohan. Salah satu elemen non visual yang terpenting yaitu
tokoh dan penokohan, seperti yang dikemukakan oleh Nurgiyantoro (2005:256).
Menurut Rokhmansyah (2014: 4), istilah tokoh dan penokohan menunjuk pada
pengertian yang berbeda. Nurgiyantoro (2005: 247) menyebutkan istilah tokoh
menunjukkan pada orang, pelaku cerita. Abrams (dalam Nurgiyantoro, 2005:
247) mendefisinikan tokoh cerita (character) adalah orang-orang yang
ditampilkan dalam suatu karya naratif atau drama, yang oleh pembaca
ditafsirkan memiliki kualitas moral dan kecenderungan tertentu seperti yang
diekspresikan dalam ucapan dan apa yang dilakukan dalam tindakan. Dari sosok
tokoh, plot mudah berkembang. Jika berhasil menciptakan tokoh yang
meyakinkan, maka hal-hal lainnya akan tercipta dengan mudah.

Nurgiyantoro (2005: 258), tokoh-tokoh dalam sebuah cerita fiksi dapat
dibedakan ke dalam beberapa jenis penamaan berdasarkan sudut pandang mana
penamaan itu dilakukan. Nurgiyantoro membedakan tokoh dalam cerita fiksi

menjadi beberapa kategori.



26

Dari segi peranan atau pentingnya tokoh dalam sebuah cerita, ada tokoh
yang tergolong penting dan ditampilkan terus-menerus sehingga terasa
mendominasi. Sebaliknya, ada tokoh-tokoh yang hanya dimunculkan beberapa
kali dalam cerita. Tokoh utama cerita (central character) adalah tokoh yang
diutamakan penceritaannya. Tokoh tambahan atau tokoh peripheral (peripheral
character) adalah pemunculan tokoh yang sebagai tambahan dalam
keseluruhan cerita lebih sedikit, tidak dipentingkan dan kehadirannya hanya
jika ada keterkaitan dengan tokoh utama, baik secara langsung maupun secara
tidak langsung (Nurgiyantoro, 2005: 258-260).

Berdasarkan fungsinya, tokoh dibedakan menjadi tokoh sentral/utama dan
tokoh bawahan/pendamping. Tokoh sentral yaitu tokoh yang banyak
mengalami peristiwa dalam cerita. Tokoh sentral terbagi menjadi dua,
diantaranya tokoh sentral protagonis, tokoh yang membawakan perwatakan
positif atau menyampaikan nilai-nilai positif, dan tokoh sentral antagonis, yaitu
tokoh yang membawakan perwatakan yang bertentangan dengan protagonis
atau menyampaikan hal-hal negatif. Tokoh protagonis dan antagonis akan
selalu berdampingan dalam setiap cerita, sebagai daya tarik cerita tersebut.
Bahkan untuk mengembangkan cerita, karakter protagonis maupun antagonis
tidak terpaku hanya pada satu tokoh, melainkan beberapa tokoh dan
menciptakan multi plot, yaitu plot yang terdiri dari satu alur tetapi memiliki

lebih dari satu subplot.
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2.4.2 Elemen Visual Komik
Elemen visual yaitu elemen yang tertangkap secara visual dalam komik.
Elemen-elemen visual komik pada intinya sama dan hanya terdapat perbedaan
dalam terminologi, baik Eisner, McCloud, Saraceni, maupun Tabrani. Elemen
tersebut meliputi gambar, kata (phonogram), balon kata serta panel. Setiap panel
terjukstaposisi dengan panel lain untuk merangkai cerita yang berkesinambungan.
Dalam Mataram (2014: 47), Eisner menyebut gambar sebagai
perumpamaan (imagery) yang merupakan mimesis dan dari dunia nyata manusia
ditransfer dalam bidang dua dimensi secara ikonik. Sedangkan menurut Tabrani,
gambar berupa imagery yang ikonik tersebut merupakan Wimba dengan visualisasi
Cara Wimba yang beragam untuk mampu mengungkapkan maksudnya.
Sementara itu, Eisner dan Saraceni sama-sama membagi dua elemen
penting dalam komik, yaitu gambar (picture) dan kata (word). Namun McCloud
sedikit berbeda, karena memasukkan kata sebagai lambang. Adapun suara
dikonversi dalam bentuk grafis berupa phonogram. Phonogram itu kemudian
diorganisasikan dalam sebuah ruang berupa balon kata yang merujuk pada dialog
atau ujaran, serta caption yang berisi narasi. Adapula istilah “Onomatopoeia” yang
secara etimologi berasal dari Bahasa Yunani yang berarti pembentukan kata. Dalam
Bahasa Prancis, istilah tersebut lebih dikenal dengan istilah onomatopé. Mounin
(2000: 158) berpendapat bahwa onomatope merupakan istilah yang merujuk pada
bunyi-bunyi yang ada di alam dan suara-suara yang meniru sesuatu yang didengar.
Panel merupakan suatu bingkai yang membingkai peristiwa dalam sautu
ruang dan waktu, Tabrani menyebutnya dengan Tata Ungkap Dalam. Kemudian

tata urutan panel atau jukstaposisi tersebut diistilahkan oleh Tabrani sebagai Tata
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Ungkap Luar. Sedangkan McCloud menyebut unsur yang berkaitan dengan

rangkaian panel yaitu closure. Untuk lebih jelasnya, berikut tabel perspektif komik

secara tekstual.

Elemen Komik Istilah Teori Komik

Imagery Will Eisner
Ikon Mario Saraceni
Gambar Karakter Scott McCloud
Setting Scott McCloud
Wimba Primadi Tabrani

Will Eisner, Mario
Kata (word)
Saraceni
Phonogram (dialog, narasi,

Kata Scott McCloud

dan efek suara)

Onomatopoeia (bunyi dan

Bahasa Yunani
suara)
Balon Kata dan
Bingkai Kata Scott McCloud
Caption
Bingkai Momen/Closure Scott McCloud
Panel Tata Ungkap Dalam Primadi Tabrani

Tata Ungkap Luar

Primadi Tabrani

Tabel 2.1 Perspektif komik secara tekstual

Sumber: Tesis Mataram, (2014: 48) (dengan sedikit tambahan dari penulis)
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Meskipun dalam komik memiliki berbagai istilah dari beberapa ahli, pada intinya
semua istilah tersebut memiliki kesamaan, yaitu gambar, phonogram (suara yang
dituliskan), balon kata, dan panel.
1. Gambar
Gambar atau imaji (wimba jika menurut Tabrani) merupakan analogon dari
sebuah realitas (Barthes, 2010: 3). McCloud (2001: 46-47) menyatakan bahwa
ilustrasi dalam komik didasarkan pada kemiripan terhadap realita dengan diberikan
pilihan apakah mendekati realita atau menjauhinya sehingga menjadi semakin
hilang kemiripannya dan semakin abstrak, dengan kata-kata (bahasa) sebagai
puncak abstraksinya. Berdasarkan pernyataan tersebut, memunculkan gaya gambar
realis untuk yang mendekati realita dan kartun untuk yang semakin jauh dari realita
dengan proses penyederhanaan bentuknya (McCloud, 2001: 50-55). Gambar dalam
komik terbagi menjadi dua, yaitu karakter dan setting.
1) Gambar Karakter

Terdapat tiga tolok ukuran yang digunakan dalam menciptakan karakter
yang hidup dan meyakinkan, yaitu rancangan karakter, ekspresi wajah dan bahasa
tubuh (gesture) (McCloud, 2007: 62-121). Karakter yang menarik apabila seolah
memiliki jiwa, berciri khas, dan memiliki sikap ekspresif (McCloud, 2007: 63).
Jiwa berkaitan dengan psikologi karakter yang unik, ideologi, atau memiliki suatu
visi misi tertentu. Ciri khas berkaitan dengan fisik atau sesuatu yang dikenakan
sehingga menjadi indeksnya. Sikap ekspresif berkaitan dengan tingkah laku dan
ekspresi tubuh yang tertuang dalam gesture dan ekspresi wajah.

Rancangan karakter merupakan tindakan mereka-reka karakter berdasarkan

atas inspirasi tertentu atau sesuai dengan gaya serta kesukaan pribadi (McCloud,
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2007: 63). Rancangan karakter dapat mengunakan proporsi nyata manusia atau
objek nyata lainnya, serta proporsi atas objek khayal sebagai hasil imajinasi dari

komikus.

Gambar 2.2 Karakter Luffy D. Monkey dalam komik One Piece karya Eiichiro
Oda
Sumber : Onepiece.fandom.com
Ekspresi wajah merupakan bentuk kompulsif dari komunikasi rupa untuk
memperlihatkan emosi karakter yang ditampilkan secara grafis dan memancing

empati pembaca terhadap karakter (McCloud, 2007: 79-80).
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SOUND OVERLOAD

Gambar 2.3 Contoh ekspresi karakter

Sumber : McCloud (2007: 87)

Gesture atau bahasa tubuh bersamaan dengan ekspresi wajah untuk
mendapatkan empati pembaca. Namun perbedaannya adalah bentuk gesture tidak
selalu konsisten karena lebih dipengaruhi oleh visualisasi situasi, lebih terikat
gravitasi, dan mampu terpisah dari perasaan yang sedang dialami karakter. Gesture
bentuknya lebih bersifat siluet dalam menunjukkan posisi tubuh, dibandingkan
dengan ekspresi wajah yang menampilkan permukaan yang dipengaruhi oleh

nuansa, rona kulit, dan sebagainya (McCloud, 2007: 103).

FOR ALL THE DETAILS OF
ANATOMY, CHARACTER,
CLOTHING AND LIGHTING
CONTAINED IN A PICTURE
LIKE THIS, IT'S THE SIMPLE
GEOMETRIC FACT OF A
AND B'S POSTURE THAT
SPEAKS THE LOUDEST.

Gambar 2.4 Contoh gesture

Sumber : McCloud (2007: 105)
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Ragam gesture antara lain gesture ilustratif yang menggambarkan sesuatu, gesture
indikatif yang menginformasikan sesuatu, gesture empatik yang melibatkan indera
karakter lain, serta gesture autistik yang merupakan reaksi diri sendiri (Saptaria,
2006: 52).

2) Gambar Setting

Komik memerlukan suatu kesan yang dibentuk untuk meyakinkan pembaca
sehingga seolah melibatkan panca inderanya dalam membaca komik dan
membangun persepsi mengenai realitas dalam dunia komik, untuk itu diperlukan
adanya setting. Setting digunakan untuk menciptakan kesan dalam ruang dan waktu
dunia komik. Setting sendiri memiliki beberapa macam, diantaranya setting tempat
yang menunjukkan lokasi suatu peristiwa, setting waktu menunjukkan kapan
terjadinya peristiwa itu terjadi, serta setting sosial yang menjelaskan status sosial
atau perilaku sosial yang terjadi di lingkungan sekitarnya.

Panel yang menampilkan establishing shoot akan membentuk persepsi
pembaca atas suatu lokasi atau dunia tertentu bahkan juga dimensi waktu di mana
karakter-karakter komik berada. Setting juga mampu mempengaruhi emosi
pembaca apabila berupa efek visual, yang terdiri dari sebagian atau campuran dari

elemen-elemen grafis seperti titik, garis, bidang, warna atau tekstur.
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Gambar 2.5 Setting tempat komik One Piece volume 89

Sumber : Oda (2019: 12)

SAMPAL

WAKTU 7 1
PERTEMUAN |’ 1 TINGGAL

KELOMPOK {q . - 4 MENIT
TOPI JERAMI 8=

DI PULAU

TN T T 1111 TTRTITR

Gambar 2.6 Setting waktu komik One Piece volume 89
Sumber : Oda (2019: 138)

2. Phonogram

Pembaca tidak dapat mendengar dalam komik, namun hanya dibatasi dengan
indera penglihatan. Phonogram yang digunakan dalam komik dibedakan
berdasarkan fungsinya yaitu sebagai lambang ucap (dialog, monolog, dan narasi)
serta lambang efek suara. Menurut Peter Ardhianto, dalam phonogram terdapat
efek suara berasal dari sumber verbal berupa peristiwa bunyi. Ucapan berisi suara
yang dihasilkan oleh makhluk hidup. Imaji bunyi merupakan bunyi yang

ditampilkan secara imajiner oleh komikus karena bunyi tersebut bukan bunyi
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sebenarnya atau bunyi yang sebenarnya tidak ada dalam kenyataan. Peristiwa bunyi
merupakan bunyi berdasarkan suara asli tetapi muncul dari benda mati.

Bentuk tampilan phonogram dalam komik dipilah berdasarkan suara keras
(loudness) — yang diindikasikan dengan ukuran yang besar, miring, serta bertanda
seru; warna nada (timbre) — berdasarkan kualitas suara yang ditunjukkan dengan
tingkat kekasaran bentuk, bergelombang, tajam, samar dan sebagainya; asosiasi —
merupakan gaya dan bentuk huruf yang mewakili atau menyerupai sumber suara;
integrasi grafis — merupakan huruf yang bercampur dengan gambar sebagai efek
suara (McCloud, 2007: 147). Tipografi yang digunakan sebagai phonogram sangat
beragam variabelnya tergantung dari selera komikus juga ditentukan berdasarkan

genre komiknya.

KNOCK-KNOCK /
ANocK? | )
ANOCK! @

lﬁ

Gambar 2.7 Macam-macam bentuk phonogram menurut McCloud

Sumber : McCloud (2007: 147)
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Gambar 2.8 Phonogram dalam komik One Piece volume 89
Sumber : Oda (2019: 36)
Jenis huruf dalam tipografi dibedakan menjadi empat yaitu serif (huruf berkait),
sans serif (huruf tak berkait), script (huruf menyerupai tulisan tangan), serta
dekoratif (pengembangan dari bentuk-bentuk huruf yang sudah ada) (Anggraini dan

Nathalia, 2014: 58-63).

Serif Font Sans Serif Font
Thick and Strokes have
Serifs thin strokes Plain even width
\. l ° l
1n I
.
Century Old Style Futura Book

Gambar 2.9 Font Serif dan Sans Serif

Sumber : Abepoetra.wordpress.com
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Gambar 2.10 Contoh salah satu font Script
Sumber : Befonts.com
Huruf yang menyerupai jenis huruf di atas namun tidak tergolong dalam
keluarga huruf manapun digolongkan dalam tipografi vernacular. Tipografi
vernacular merupakan huruf yang memiliki karakter sifat tertentu dan ragam
pilihan bentuk yang disesuaikan dengan selera pencipta atau penggunanya
(Ambrose dan Harris, 2006: 162). Huruf yang sudah dikonversi ke dalam bentuk

elektronik disebut sebagai font.

Gambar 2.11 Contoh tipografi vernacular
Sumber : Dgi.or.id
Hubungan antar gambar (picture) dengan kata (word) dalam komik menurut
McCloud membentuk tujuh pola hubungan yang berbeda. Hal ini disebabkan ketika
pembaca dihadapkan terhadap komik, maka pembaca tersebut akan melihat gambar
beserta kata yang tertulis pada komik tersebut. Keadaan ini juga berarti pembaca
akan membaca rangkaian gambar di samping membaca secara harafiah terhadap
kata. Bentuk pola hubungan gambar dan kata dalam komik menurut McCloud

(2007:130) adalah sebagai berikut.
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a. Kata-Spesifik
Peran kata lebih dominan daripada gambar, dan dapat dikatakan bahwa gambar

hanya untuk membantu visualisasi kata.

WORD-SPECIFIC

Gambar 2.12 Kata spesifik
Sumber : McCloud (2007: 130)
b. Gambar-Spesifik
Gambar sebenarnya mampu untuk bercerita secara mandiri, namun kata lebih

menegaskan mengenai apa yang terjadi dalam adegan tersebut.

ﬂfoaom'g
=V \: PICTURE-SPECIFIC
= "SV
2RO
7y
/14
A L

Gambar 2.13 Gambar spesifik
Sumber : McCloud (2007: 130)
c. Duo Spesifik

Baik kata maupun gambar saling mendeskripsikan mengenai satu hal yang sama.
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HE JABBED WIS FINGER!

Gambar 2.14 Duo spesifik
Sumber : McCloud (2007: 130)
d. Interseksi (berpotongan)
Kata memberikan rincian info dari tampilan gambar, begitu pula gambar juga

memberikan rincian atas deskripsi kata.

g | INTERSECTING

Gambar 2.15 Berpotongan

Sumber : McCloud (2007: 130)

e. Interdependen (saling bergantung)

Kata dan gambar bergabung untuk melukiskan gagasan yang tak dapat
dijelaskan dengan salah satu diantaranya, sehingga kata memenuhi fungsinya
sebagai pemancar yang tidak dapat berdiri sendiri apabila saling lepas dengan
gambar. Kata tidak mampu mendeskripsikan visual, sedangkan visual juga tidak

mampu untuk menampilkan apa yang dimaksud oleh kata.
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I'M SOHAPPYFORW

INTERDEPENDENT

q

Gambar 2.16 Saling bergantung

Sumber : McCloud (2007: 130)

f. Paralel
Di sini kata dan gambar merupakan dua individu yang berlainan dan mampu
berdiri sendiri tanpa harus terkait secara visual, kecuali oleh tuntutan cerita. Hasil

dari hubungan paralel ini akan diketahui pada panel selanjutnya.

OON'T FORGET THE AN

Gambar 2.17 Paralel
Sumber : McCloud (2007: 130)
g. Montase

Kata dan gambar tergabung dalam satu kesatuan imaji, dapat dikatakan bahwa

kata merupakan kesatuan grafis bersama gambar atau ilustrasi itu sendiri.

/\

§rr

Gambar 2.18 Montase

Sumber : McCloud (2007: 130)
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Sedangkan berasal dari sumber verbal berupa ucapan dan imaji bunyi,
sementara non verbal berupa peristiwa bunyi. Ucapan berisi mengenai paparan
dialog oleh karakter yang terbingkai dalam balon kata serta narasi yang
terbingkai dalam caption. Selain itu, ucapan juga meliputi efek suara yang
dihasilkan oleh karakter. Imaji bunyi merupakan bunyi yang ditampilkan secara
imajiner oleh komikus karena bunyi tersebut bukan bunyi sebenarnya atau
bunyi yang sebenarnya tidak ada dalam kenyataan. Peristiwa bunyi merupakan
bunyi berdasarkan suara asli tetapi muncul dari benda mati. Efek suara yang
berasal dari sumber verbal berupa ucapan dan imaji bunyi, serta non-verbal

berupa peristiwa bunyi.

3. Balon Kata

Fungsi balon kata hampir sama dengan panel, yaitu untuk membingkai dan
membatasi ruang khususnya phonogram. Jika panel membatasi dimensi ruang dan
waktu, maka balon kata bersama dengan phonogram dialog serta narasi. Balon kata
juga berperan menyampaikan emosi atau juga intensitas suara tergambar dalam
komik.

Balon kata secara bentuk dibedakan berdasarkan ikon suara yang “dibunyikan”
dalam dunia komik, antara lain bentuk dialog oval berkait (untuk dialog normal);
bentuk bergerigi (untuk intensitas dialog keras atau teriakan); bentuk garis putus-
putus (untuk dialog berbisik); bentuk runcing-runcing (untuk teriakan); bentuk kait
yang digantikan gradasi ukuran lingkaran (untuk karakter yang sedang
membayangkan sesuatu); bentuk bergelombang (untuk dialog kelelahan, sedih,

bergumam penuh keraguan), oval tak berkait (untuk bicara dalam hati) dan multi-
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bubble (untuk membagi dialog). Balon kata juga dibedakan berdasarkan fungsi
utamanya menjadi dua, yaitu berperan sebagai ruang untuk dialog serta monolog,

serta ruang untuk narasi yang disebut sebagai caption (McCloud, 2001: 134).

NORMAL SPEECH

Gambar 2.19 Balon kata dialog oval berkait

Sumber : Kreativv.com

Gambar 2.20 Balon kata bentuk bergerigi

Sumber : Kreativv.com

Gambar 2.21 Balon kata bentuk garis putus-putus

Sumber : Kreativv.com



42

Gambar 2.22 Balon kata bentuk runcing-runcing

Sumber : Kreativv.com

DAYDREAMING
OR HAPPY
THOUGHTS

Oo

Gambar 2.23 Balon kata bentuk gradasi ukuran lingkaran

Sumber : Kreativv.com

WEAK OR
FADING SPEECH

Gambar 2.24 Balon kata bentuk bergelombang

Sumber : Kreativv.com



Gambar 2.25 Balon kata bentuk oval tak berkait

Sumber : Kreativv.com

Gambar 2.26 Balon kata multi-bubble

Sumber : Kreativv.com

et
PADAHAL  ARU TIDAK
TUMBANG  MENGERTI..2\
6ATA... —

JADI AlB

Gambar 2.27 Balon kata pada komik One Piece volume 89

Sumber : Oda (2019: 37)

43
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4. Panel
Panel atau bingkai dalam komik adalah ibarat view finder pada kamera yang

berfungsi sebagai alat untuk melihat ke dalam dunia komik. Demikian pula
bagaimana komikus memfungsikan panel akan menggunakan analogi
sinematografi (McCloud, 2007: 24-25). Melalui panel akan ditampilkan gambar
yang diambil dengan angle tertentu seperti close up, high angle, low angle, wide
view, dan sebagainya.

Panel digunakan untuk membingkai suatu peristiwa yang terjadi pada waktu
dan tempat tertentu dari rangkaian cerita. Penempatan panel tersebut diatur sesuai
dengan plot sehingga makna yang disajikan oleh komikus tidak akan berbeda dari
persepsi pembaca.

Ada beberapa jenis panel yang digunakan dalam komik, yaitu sebagai berikut.

1) Panel baris, panel dibaca secara horizontal dari kiri ke kanan atau sebaliknya.
Untuk format regular ada yang 2x2, 2x3, 3x2, 3x3, 4x2, dan masih banyak lagi.
Namun susunan yang umum digunakan pada panel berdasarkan baris adalah
3x3, 3x2, dan 4x2. Kalau panel baris irregular susunannya vertikal tetapi tidak
sejajar, membuat jumlah dan ukuran tiap panelnya berbeda-beda. Bentuknya
yang tidak beraturan membuat jenis panel ini hanya dihitung berdasarkan

barisnya saja, misalnya seperti 2-baris, 3-baris, dan 4-baris.
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Gambar 2.28 Panel baris

Sumber : Flashback.com

2) Panel kolom, dibaca secara vertikal dari atas ke bawah. Sama seperti panel baris,
panel kolom dibagi menjadi regular dan irregular. Untuk format regular, kamu
bisa menggunakan susunan 1x2, 1x3, 1x4, 2x2, 2x4, 3x2, 2x4, dan
sebagainya. Untuk format irregular, ada yang bentuknya 2-kolom, 3-kolom,
dan 4-kolom. Posisinya yang tidak sejajar membuat jumlah dan ukuran panel

berbeda satu sama lain.

Gambar 2.29 Panel kolom

Sumber : Hoodedutilitarian.com
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3) Kombinasi, merupakan gabungan antara panel baris dan kolom pada satu
halaman. Ciri khas panel ini adalah susunannya yang tidak beraturan, begitupun
soal ukurannya. Ada yang ukurannya lebih panjang, ada juga yang lebih pendek

dari panel lainnya.

Gambar 2.30 Panel kombinasi

Sumber: Hoodedutilitarian.com

4) Layout diagonal, tidak mengikuti aturan vertikal atau horizontal maupun aturan
panel kolom atau baris. Gunakanlah susunan layout diagonal untuk

menciptakan kesan yang lebih mendalam dan konfliknya benar-benar terasa.

Gambar 2.31 Layout diagonal

Sumber: Amazonarchives.com
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5) Caption panel, jenis susunan panel yang satu ini hanya berisi gambar dan kata-
kata saja. Ukuran panelnya juga cenderung lebih kecil daripada jenis panel

lainnya.

Gambar 2.32 Caption panel

Sumber : Comicpedigrees.com

6) Inset, merupakan jenis susunan panel, di mana bagian luarnya dikelilingi
dengan gambar-gambar lain meski tanpa teks sekalipun. Gambar yang

mengelilinginya juga masih memiliki korelasi dengan adegan di dalam frame

panel.

Gambar 2.33 Inset

Sumber : Reddit.com
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7) Overlapping panels, panel yang satu ini sengaja diletakkan di atas panel

lainnya sehingga memberikan kesan menumpuk.

Gambar 2.34 Overlapping panels

Sumber : En.sonicscanf.org

8) Broken Frames, elemen gambar yang ada di satu panel kemudian sengaja
digambar keluar melampaui bingkai. Bahkan sebagian gambar masuk ke

panel lainnya.

Gambar 2.35 Broken frames

Sumber : Forums.sonicretro.org
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Gambar 2.36 Panel pada komik One Piece volume 89

Sumber : Oda (2019: 168-189)

2.6 Cara Wimba 4 (Penggambaran)

Dari beberapa Cara Wimba (Tabrani, 2012: 197-198) untuk menganalisis
bahasa rupa, penelitian ini akan berfokus pada Cara Wimba 4 (Penggambaran).
Penggambaran adalah cara penggambaran atau penggunaan elemen-elemen seni
rupa seperti garis, blabar, warna dan sebagainya untuk menggambar hingga objek
tercandera dalam wimba-wimba khususnya, dalam gambar umumnya.

1. Cara Modern
1) Naturalis
Cara penggambaran objek atau manusia sebagaimana adanya. Seperti dilihat

dengan mata.



2)
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Gambar 2.37 Contoh gambar naturalis
Sumber : Dosenpendidikan.com
Perspektif
Cara penggambaran wimba-wimba yang terletak baik di latar, muka, tengah,
belakang dan sebagainya sehingga pada gambar tampak ruang, yang

memberikan kesan trimatra dengan satu atau dua titik hilang.

3 / 1
S| EREREH
‘»

Gambar 2.38 Contoh gambar perspektif
Sumber : Moondoggiesmusic.com
Stilasi
Cara penggambaran suatu objek atau manusia hingga pada gambar tampak
seakan digambar dengan cara naturalis tapi disederhanakan. Tingkat
penyederhanaan bisa sedikit, bisa banyak, urutannya yaitu: naturalis, stilasi,

skematis, terakhir abstrak.
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Gambar 2.39 Contoh gambar stilasi
Sumber : Rozisenirupa.com
4) Skematis
Cara penggambaran suatu objek atau manusia hingga pada gambar tampak
disederhanakan menjadi skema-skema dengan cara stilasi hingga tinggal ciri
pengenal yang khas atau penting dari objek atau manusia yang digambarkan.
Walaupun suatu skema secara umum bisa disebut “selalu sama”, tapi pada
hakekatnya sedikit banyak “tidak selalu sama”, artinya sedikit banyak ia

berubah, walaupun secara umum tampak seakan tetap.

Gambar 2.40 Contoh gambar skematis
Sumber : Arsitag.com
5) Ekspresif
Cara penggambaran objek atau manusia hingga pada gambar tampak wimba

yang memberi kesan mengungkapkan perasaan, suasana atau gerak.
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Gambar 2.41 Contoh gambar ekspresif
Sumber : Terbarul0.blogspot.com

6) Distorsi
Cara penggambaran objek atau manusia hingga pada gambar tampak bagian-
bagian dari wimba objek atau manusia tersebut dirubah hingga tidak naturalis,
misalnya diperpanjang, diperpendek, diperbesar, diperkecil dan sebagainya.

7) Dekoratif
Cara penggambaran objek atau manusia dalam bidang gambar disusun
sedemikian rupa sehingga merupakan komposisi yang enak dipandang. Bisa
naturalis, tapi umumnya lebih dengan cara stilasi yang sudah mengarah ke

bidang datar, termasuk warnanya dan kurang mengarah ke volume.

Gambar 2.42 Contoh gambar dekoratif

Sumber : Brainly.co.id
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8) Blabar (Out Line)
Cara penggambaran dengan garis luar hingga pada gambar tampak masing-
masing wimba memiliki batas luar yang jelas.

9) Garis
Cara penggambaran dengan menggunakan garis hingga pada gambar tampak
blabar suatu wimba dilengkapi dengan garis-garis sebagai blabar bagian-bagian

wimba dan arsir pengisi wimba atau bagian-bagian wimba.
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Gambar 2.43 Contoh gambar garis
Sumber : Grafis-media.website
10) Volume
Cara penggambaran di mana volume digunakan hingga pada gambar tampak
masing-masing wimba dan bagian-bagiannya terkesan trimatra.
11) Siluet (Sosok)
Cara penggambaran dengan menggunakan warna rata memenuhi wimba (sistem

blok) sehingga gambar terlihat datar (seperti kesan bayangan).
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Gambar 2.44 Contoh gambar siluet
Sumber : Pngitem.com

12) Warna
Cara penggambaran dimana warna-warna (polychromatis) digunakan hingga
pada gambar tampak kesan keseluruhan yang berwarna-warni. Warna
monokromatis disebut warna terbatas.

13) Bidang
Cara penggambaran di mana bidang digunakan hingga pada gambar tampak
masing-masing wimba, bagian-bagian wimba serta latar-latar berkesan datar
dan sebagai keseluruhan kuat kesan dwimatranya.

14) Momenopname
Cara penggambaran di mana suatu peristiwa yang bergerak dalam waktu
di‘abadi’kan, jadi penggambaran dilakukan pada ‘satu’ saat, dari ‘satu’ tempat

dan dari ‘satu’ arah, jadi gambar mati (still picture).

Gambar 2.45 Contoh gambar momenopname

Sumber : Sudutsemesta.wordpress.com
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2. Cara Khas

1) Kejadian
Cara penggambaran suatu wimba atau gambar wimba-wimba, yang melibatkan
perubahan matra waktu. Contoh: anggota tubuh yang bergerak di gambar jamak,
wimba yang pindah tempat digambar kembar dan lain sebagainya.

2) Aneka Tampak
Cara sudut pengambilan aneka tampak adalah cara pengambilan atau
penggambaran suatu wimba seolah-olah tampak dari aneka arah, aneka jarak,
aneka waktu. Misalkan menggambar manusia terlihat dari depan, samping dan
belakang dalam satu gambar, baik satu wimba maupun sejumlah wimba.

3) Perwakilan
Cara penggambaran suatu wimba atau bagian dari wimba yang tidak
digambarkan secara lengkap, cukup diwakilkan dengan satu atau beberapa

bagian saja.



