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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Manusia memiliki pengelompokan generasi berdasarkan dari kapan 

mereka lahir. Terdapat beberapa beberapa pengelompokkan generasi, salah 

satunya milenial. Generasi milenial merupakan kelompok generasi yang 

lahir pada tahun 1980-2000. Berdasarkan dari artikel CNN Indonesia 

(Winastiti, 2016) menjelaskan bahwa salah satu dari karakteristik generasi 

milenial adalah, anggapan bahwa tulisan dinilai lebih memusingkan dan 

membosankan, sehingga mereka lebih menyukai untuk melihat gambar. 

Karakteristik tersebut menjadikan seni visual sebagai media yang dapat 

memudahkan pemaparan informasi tertulis kepada generasi milenial. 

Komik merupakan salah satu dari beragam seni visual yang dapat diterima 

oleh generasi milenial.  

Seni visual yang dapat memudahkan generasi milenial untuk 

mencerna informasi sendiri memiliki beberapa jenis, salah satunya adalah 

komik. Menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia), komik merupakan 

cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar, atau berbentuk buku) yang 

umumnya mudah dicerna dan lucu. Berdasarkan artikel yang dilansir dari 

sketsagram.com (sketsagram, 2015), menyebutkan bahwa industri komik di 

Indonesia sedang merangkak naik. Beberapa bukti dari meningkatnya 

industri komik di Indonesia dilihat dari beberapa pencapaian yang sudah 
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diraih oleh beberapa komikus yang karyanya sudah sampai mancanegara 

yaitu, Sweta Kartika dan Archie the Redcat. Komik berjudul “Grey & 

Jingga, The Twilight” karya Sweta Kartika pada tahun 2015 berhasil terbit 

di Jepang.  

Tidak hanya komik yang diterbitkan dalam bentuk fisik, komik juga 

dapat diakses melalui situs atau aplikasi. Salah satu komik yang 

berkembang menggunakan media tersebut seperti, “Eggnoid” karya Archie 

the RedCat yang rilis di aplikasi Line Webtoon sudah diterjemahkan ke 

dalam beberapa bahasa seperti bahasa Inggris, bahasa Cina (mandarin), dan 

bahasa Thai. Semakin mudah akses membaca komik melalui Line Webtoon, 

muncul juga aplikasi baru dengan fitur yang sama seperti Ciayo dan 

Comico. Tidak hanya untuk membaca, melalui aplikasi tersebut juga dapat 

menjadi tempat sarana untuk pembaca yang ingin menjadi komikus 

mengunggah karyanya sendiri. Hal tersebut juga yang bisa membuat komik 

berkembang semakin pesat dan menjadikannya sebagai seni visual yang 

berkembang dengan baik di Indonesia. 

Komik memiliki beberapa bentuk seperti komik cetak, komik 

digital, dan webtoon. Salah satu jenis bentuk komik lainnya adalah motion 

comic. Motion comic merupakan sebuah perpaduan karya antara komik 

dengan animasi. Menurut artikel “The Rise of Motion Comics Online” 

(Chris Albercht, 2008) dijelaskan bahwa motion comic sekilas terlihat 

seperti komik biasa, namun adanya elemen tambahan seperti pengisi suara, 

lagu latar, dan gerakan dalam panel. Gerakan yang terdapat dalam motion 
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comic biasanya merupakan gerakan sederhana seperti zoom in atau zoom 

out, panning, atau gerakan mengangkat tangan. Selain dari gerakan yang 

ada dalam panel, motion comic juga dapat digunakan jika terdapat gerakan 

transisi antar panel. 

Motion comic dipopulerkan oleh Warner Bros, yang merupakan 

pemegang DC Comic yang melakukan adaptasi komik-komik terbitan 

mereka sendiri dan membuatnya dalam format motion comic. Dalam tulisan 

karya Craig Smith yang berjudul “’Motion comics’ Writing Visual Culture 

7” (Craig Smith, 2015) mengatakan bahwa motion comic dapat menjadi 

sebuah alat marketing, dengan tujuan menarik orang-orang untuk 

menikmati cerita aslinya yang dapat berupa serial televisi, video game, film, 

atau format lainnya.  Salah satu perusahaan yang memanfaatkan hal ini 

adalah Blizzard Entertaiment, yang mengeluarkan permainan daring 

“Overwatch” yang didalamnya memiliki banyak karakter. Salah satu cara 

untuk menarik orang untuk memainkan karakter tersebut adalah dengan 

kemampuan yang dimiliki oleh karakter tersebut yang dibangun 

berdasarkan cerita dari latar belakang karakter tersebut. Kemudian cerita 

tersebut dikemas dalam bentuk komik dan dirilis dalam bentuk e-book. 

Selanjutnya Blizzard bekerja sama dengan platform Madefire yang 

menjadikan komik tersebut menjadi motion comic yang dirilis dalam 

aplikasi dan website Madefire sebagai alat promosi untuk pembesaran 

fanbase dari game tersebut.  
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Berdasarkan perkataan Craig Smith pada paragraf sebelumnya 

bahwa motion comic dapat merupakan sebuah alat marketing untuk menarik 

orang menikmati cerita asli yang memiliki format berbeda. Maka salah satu 

format yang dapat diadaptasi menjadi motion comic adalah cerpen (cerita 

pendek). Salah satu cerpen yang dapat diadaptasi adalah cerpen “Robohnya 

Surau Kami” karya A. A. Navis, yang merupakan sebuah cerpen yang cukup 

dikenal oleh masyarakat pada beberapa tahun silam bahkan sampai 

diterjemahkan dalam beberapa bahasa. Namun, cerpen tersebut dianggap 

kurang menarik atau bahkan dapat dikatakan membosankan bagi generasi 

sekarang. 

Cerpen yang merupakan salah satu karya sastra yang isinya 

didominasi dengan tulisan dengan sedikit atau bahkan tidak memiliki 

ilustrasi atau gambar. Hal tersebut merupakan alasan mengapa generasi 

milenial lebih memilih untuk menonton film atau membaca komik, karena 

kurangnya ilustrasi dalam cerpen. Sehingga, dalam pemaparan tersebut 

dapat disimpulkan bahwa motion comic mampu untuk menjadi media yang 

dapat meningkatkan motivasi membaca pada generasi milenial. Motion 

comic sendiri merupakan perpaduan antara komik dengan film animasi, 

yang mampu untuk membuat generasi milenial yang menyukai komik dan 

film animasi tertarik dan dapat dijadikan sebagai target penonton untuk 

adaptasi cerpen ‘Robohnya Surau Kami’. Pembuatan motion comic tersebut 

juga diharapkan dapat membuat penonton tertarik dengan cerita yang 

diadaptasi tersebut. Dengan mengadaptasi cerpen seperti “Robohnya Surau 
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Kami” menjadi motion comic, maka adanya harapan untuk orang-orang 

supaya dapat menikmati lagi cerita tersebut meskipun dengan format yang 

berbeda. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Generasi milenial memiliki kecenderungan untuk lebih mudah 

menyerap informasi melalui gambar ketimbang tulisan. Hal tersebut 

menjadi tantangan bagi sastrawan untuk meningkatkan minat membaca 

karya sastra. Media lain dijadikan sebagai salah satu opsi untuk 

meningkatkan ketertarikan pembaca terhadap karya sastra, salah satunya 

dengan menggunakan seni visual yaitu motion comic. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk menghindari meluasnya pokok masalah, maka penulis 

membatasi permasalahan sebagai berikut: 

1. Penulis akan merancang seni sekuensial yang berupa motion comic 

yang diadaptasi dari cerpen "Robohnya Surau Kami" karya A. A. 

Navis. 

2. Visualisasi terhadap tokoh cerpen "Robohnya Surau Kami" yang 

kemudian dilanjutkan ke dalam tahap "panelling" sebelum 

difinalisasi menjadi seni sekuensial dengan format motion comic. 
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1.4 Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan proyek akhir ini adalah sebuah komik 

dengan format motion comic yang merupakan adaptasi dari cerita pendek 

karya A. A. Navis yang berjudul “Robohnya Surau Kami.” dengan tujuan 

untuk menjadi lebih menarik untuk dibaca, terutama bagi generasi milenial. 

 

1.5 Manfaat Perancangan 

Manfaat yang didapat dari perancangan motion comic ini untuk 

masyarakat dan juga bagi dunia keilmuan antara lain: 

1. Bagi masyarakat: Menjadi media alternatif untuk menikmati 

karya sastra Indonesia dengan mengadaptasinya menjadi 

motion comic. 

2. Bagi dunia keilmuan: Sebagai referensi visual untuk 

pembuatan karya seni sekuensial, terutama dalam pembuatan 

motion comic 

 




