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INTISARI

Industri komik di Indonesia saat ini masih jauh dari yang diharapkan dalam
perkembangannya. Banyak industri komik di Indonesia yang masih menggunakan
komik-komik import dari Jepang, Amerika, dan lain-lain. Komikus di Indonesia
sendiri sudah sangat banyak, sayangnya kurang terpublikasi dengan baik terutama
dalam cerita-cerita religi. Bahkan sedikit sekali komik religi yang tertampil di
media Indonesia secara luas. Seiring berkembangnya zaman, tidak hanya
perusahaan besar yang dapat membuat suatu animasi film komik (motion comic)
tetapi seorang individu ataupun perusahaan kecil dapat membuat animasi film
komik (motion comic) tanpa mengeluarkan biaya yang sangat besar dan waktu
yang lama, bahkan untuk komik-komik religi.

Langkah yang diambil mengamati dan memahami kembali film pendek
Hitam Putih — Jadilah Yang Terbaik untuk mengetahui adegan-adegan yang
dipilih untuk diadaptasi ke dalam bentuk komik bergerak. Menyeleksi segala yang
diperlukan, seperti perangkat untuk pembuatan komik bergerak, mulai dari alat
gambar, alat rekam suara, komputer multimedia yang mendukung, serta perangkat
lunak yang digunakan sebagai pengolah dan penggerak gambar, pengolah suara,
dan penggabung video dan suara.

Hasil akhir video komik bergerak ini ditampilkan dalam format *.avi, dan
jika diperlukan bisa dikonversi dan dikompres ke dalam format lain seperti *.mp4,
*flv, *.mpeg, *.wmv, *.mkv, atau format video lainnya agar mudah disebarkan
melalui berbagai media. Ada berbagai kesulitan yang dihadapi pada proses
praproduksi sampai ke proses pasca produksi. Pada proses praproduksi dituntut
untuk menemukan sebuah ide yang akan dibuat dan sebisa mungkin original, serta
ide tersebut harus unik dan menarik.

Kata kunci : Komik, Komik Bergerak, Animasi, Film, Multimedia.
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ABSTRACT

Comics industry in Indonesia is still far from the expected development.
Many comic industries in Indonesia are still using comics imported from Japan,
America, and more. Indonesian Comic artists were many, but unfortunately less
well publicized, especially in the stories of religion. In fact, very few religious
comics are displayed in Indonesian media widely. As time, not just big companies
that can create a motion comic, only an individual or small company can create
motion comic without removing the enormous costs and a long time, even for
comics religion.

The steps taken to observe and understand the back short film "Hitam Putih -
jadilah Yang Terbaik" to find out the scenes selected to be adapted into motion
comic. Selecting everything needed, such as a device for making comics in motion,
starting from the drawing instruments, sound recording equipment, computer
multimedia support, and software which are used as processing and image
animator, voice processing, and sound and video mixer.

The final results of the motion comic video is displayed in *.avi format, and if
necessary can be converted and compressed into another format such as *.mp4,
*flv, *.mpeg, *.wmv, *.mkv, or another video formats in order to easily
disseminated through various media. There are a variety difficulties encountered
in the process of pre-production to post-production process. In the preproduction
process required to find an idea that will be made and as much as possible the
original, and the idea should be unique and interesting.

Keyword : Comic, Motion Comic, Animation, Film, Multimedia
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