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INTISARI

Perkembangan industri komik global tidak lepas dari penggunaan
multimedia sebagai sarana pendukung penyampaian informasi yang ada. Di
Indonesia sendiri perkembangan komik belum mendapatkan sorotan yang begitu
berarti dari masyarakat. Di toko-toko buku komik masih didominasi oleh komik-
komik luar negeri seperti jepang, cina, dan korea, Hal ini disebabkan karena
kurangnya kreatifitas komikus Indonesia yang masih bertahan dengan budaya
lama. Maka dari itu diangkatlah tema komik grafis bergaya manga berjudul 3

brandals dengan penggabungan unsur-unsur multimedia kedalamnya.

Manga sudah tidak asing lagi di telinga para pecinta komik di Indonesia
karena kultur cerita budaya yang dimiliki tidak jauh berbeda dengan masyarakat
Indonesia, dengan mengambil gaya manga sebagai acuan dalam membuat komik
grafis berjudul 3 brandals ini diharapkan dapat diterima oleh masyarakat pada
umumnya, walaupun mengadopsi gaya manga dari jepang sebagai acuan namun
unsur budaya dan kekhasan Indonesianya masih ada dan terasa. dengan dibuatnya
komik grafis ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan pengetahuan tentang

dunia komik mulai dari pembuatan hingga penyelesainnya.

Tujuan dari pembuatan komik grafis 3 brandals ini yaitu untuk
menampilkan suatu komik grafis yang berbeda dengan penggabungan unsur teks
dan gambar dengan audio visual dan animasi motion kedalam sebuah komik agar
para pembaca dapat menikmati suguhan yang lebih variatif dan memiliki daya

tarik yang kuat serta nilai jual dipasaran.

Kata kunci : Multimedia, Manga, Komik Grafis.
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ABSTRACT

The development of the global comic book industry can not be separated
from the use of multimedia as a means of supporting delivery of information. In
Indonesia comic development that had not received such attention from the
public. In bookstores, the comic is still dominated by the comics from abroad such
as Japanese, Chinese, and Korean, This is caused by a lack of creativity
Indonesia Duck artists who still stick with the old culture. Thus lifted up the theme
of the manga-style comic book graphic 3 brandals by combining multimedia

elements into it.

Manga is no stranger to the ears of lovers of comics in Indonesia because
the culture-owned cultural story is not much different with the Indonesian
community, manga style by taking as reference in making a comic book graphic
brandals 3 is expected to be accepted by society at large, although the manga
style adopted from Japan as a reference, but elements of Indonesian culture and
distinctiveness is still there and feels. with graphic comic made is expected to
provide insights and knowledge about the world of comics ranging from creation

to completion.

The purpose of the graphic comic making this brandals 3, which is to
display a different graphic comic by combining elements of text and images with
audio visual and animated motion into a comic book so that readers can enjoy a

more varied treats and have a strong appeal and value in the market selling.

Keyword : Multimedia, Manga, Graphic Comic.
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