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INTISARI

Komik merupakan kumpulan cerita yang terdapat satu tokoh atau lebih
dengan dialog berupa sebuah balon atau lebih yang penempatan gambar ceritanya
berurutan. Pada umumnya komik berupa buku dengan konsep cerita seri atau
cerita petualangan, memiliki cerita dan konsep yang menarik menjadikan komik
sebuah bacaan yang disukai banyak kalangan anak, remaja, dan dewasa. Tidak
hanya satu judul, bahkan ada komik dengan berbagai judul yang dijadikan
koleksi.

Perkembangan zaman yang tidak bisa terhindarkan membawa pembaca
dan penggemar komik juga merasakan perubahan ke era digital yang dimana
zamannya menggunakan internet yang berupa website sebagai wadah atau tempat
informasi digital.

Adanya era digital ini pula menjadikan komik tidak harus selalu berupa
sebuah buku yang memiliki bentuk fisik tetapi berubah menjadi komik online.
Tidak ada bentuk fisik yang harus dibawa kemana pembaca akan pergi atau tidak
harus lagi datang ke penyewaan komik, merupakan sebuah pencapaian di
perkembangan teknologi dengan akses internet dimanapun dan kapanpun melalui
internet, pembaca atau penggemar bisa membaca komik tersebut.

Kata Kunci : Website, komik, multimedia interaktif.
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ABSTRACT

Comics are collections of stories that have one or more characters with
dialogs in the form of a balloon or more that place the picture in sequence. In
general, comics in the form of books with the concept of series stories or
adventure stories, interesting stories and concepts make comic reading a favorite
in various ages. The inevitable development of the times brought comic readers
and fans to feel the change to the digital era where the era of using the internet in
the form of websites as a place or place for digital information. The existence of
this digital era also makes comics not:necessarily.in the form of a book that has a
physical form but turns into an online comic with internet access wherever and
whenever through the internet, readers or fans can read.the comic. The fat man
and the skinny are the main characters in this comic .who have different
characteristics from each other. The difference in the nature between them makes
an example in life about what is good and bad. Problems that occur are common
things such as fat and thin friendships but both remain good friends and
complement each other.

Keywords : Website, Comic, interactive multimedia.
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