BAB 1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Awal tahun 2020 dunia digemparkan dengan tersebarnya virus baru yaitu

virus corona yang mengharuskan masyarakat menghindari kerumunan dan

perjalanan komunikasi dibagi menjadi empat era. Era Komunikasi Tulisan (The

Writing Era of Communication), Era Percetakan (The Printing Bra aof
Communication), Era  Telekomunikasi  (Telecommunication Era), Em

Komunikasi Interaktif (Interactive Communication Era) [2].



Di abad ke 21 teknologi melshitkan banyak sekali platform untuk
berkomunikasi. Mulai dani teknologi berupa telepon kabel kemudian handphone
dengan fitur call dan sms. Hingga kini telah hadir seftware yang memungkinkan
membagi informasi secara masal dan dengan menambahkan metode komunikasi

data full - duplex. Dimana selain dapat mengirimkan informasi secara massal,

masa pun dapat membalas informasi dala

komik. Adanya komik di Indonesia kurang lebih sudah sekitar 70 tahun lamanya.
dimulai dengan komik Pu-On yang muncul pada tahun 1931 hingga kini
bermunculan komik digital yang terbit di media social dan di platform komik

digital[5]. Komik di Indonesia pada awalnya dimuat dalam petak kecil di sudut



surat kabar atau yang biasa disebut denpan komik strip. Kemudian kumpulan
komik strip mulai dibukukan dan disitulah mulai lahir komik komik lokal.
Semakin majunya teknologi semakin banyak komik yang terbit dengan genre
vang semakin luas dan dengan media vang semakin beragam pula.

Salah satu varisi media di era modern ini komik interaktif yang
memungkinkan pembaca tidak hanya mémbaca tapi juga berinteraksi dengan

konten komik terse i fitur klik dan screfl yang

adalah salah

media & sasi ; ormatif, Ole} ma itu komik interaktif
yang merupakan inovasj
teks, grafis, animasi dan suara maka sangat berpeluang menjadi terobosan media
sosialisasi yang bukan hanya dapat mencakup banyak masa namun juga dapat
menjadi bacaan yang menghibur.

akan jenis penyakit

¢ interaktif menyatukan



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan penuturan latar belakang masalah maka rumusan masalah
vang akan di ajukan sebagi barikut :
1. Bagaimana teknik membuat komik interaktif mengenai apa itu Virus

Corona, pencegahannya, pemularan dan penyembuhannya dalam

porting komik interaktif ke dalam
website itch.io.

ara lain :

corona, penularannya,
pencegahannya dan penyembuhannya ke dalam sebuah centa
bergambar dengan bahasa yang sederhana.

2. Memberikan pilihan media sosialisasi yang mengedukasi masyarakat

mengenai COVID 19.



L5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini meliputi :
1. Meningkatkan minat baca masyarkat tentang virus corona.
2. Mengedukasi masyarakat agar lebih paham dan sadar akan bahaya
virus corona dan mengerti bagaimana penularannya, pencegahannya

“Corona Fighter” meliputi 3 tahap
vaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi. Pra Produksi merupakan tahap

awal peracangan dimana tahapan ini dilakukan penulisan naskah dan penyusunan

table storyboard. Hal tersebut dilakukan menggunakan softwere Microsoft Word

dan Adobe Photoshop 2020. Kemudian tahapan produski dilakukan pembuatan



ilustrasi dengan Adobe Photoshop 20202, pembuatan animasi dan pembuatan
fitur interaktif dengan Adobe Animate CC 2019. Tahap terakhir adalah pasca

produksi yaitu radering dan publishing.

Lo.4 Evaluasi

Meliputi pengujian terhadap program atas kelengkapan elemen komik.

kelengkapan aspek interaktif dan informasi yang disampaikan

Proses desain dan instalasi dan pemaparan hasil akhir penelitian.
BAB V PENUTUP
Akhir penelitian yang berisi kesimpulan dan saran atas penelitian yang

dilakukan.
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