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ABSTRAK

Kurikulum pendidikan yang hanya berfokus pada merangkum peristiwa
sejarah penting sesuai urutan kronologi berakibat pada dangkalnya pembahasan
terhadap tokoh-tokoh besar. Rendahnya minat orang Indonesia mempelajari
sejarah secara umum, bersamaan dengan defisit literasi khususnya pada kaum
muda, menghalangi keingintahuan intuitif mereka terhadap topik dan tokoh
sejarah. Ketidakseimbangan antara kurikulum mata pelajaran sejarah dan rekaman
sejarah yang sebenarnya menghasilkan kurangnya penghargaan pada sosok Sutan
Sjahrir. Fakta bahwa beliau adalah pemimpin gerakan bawah tanah kaum
intelektual dan buruh dalam mencapai kemerdekaan serta posisinya sebagai
Perdana Menteri pertama Indonesia yang berdelegasi di PBB tidak meninggalkan
kesan mendalam bagi setiap siswa.

Komik digital di sosial media dapat menjadi media yang menarik dan
mudah diakses untuk menyampaikan sejarah Sutan Sjahrir pada generasi muda.
Penelitian ini mengkaji kesesuaian komik digital sebagai media bercerita dalam
lingkup desain komunikasi visual dan memproduksi komik digital untuk
disampaikan di media sosial kepada khalayak muda. Penelitian ini menggunakan
studi pustaka, kuesioner, dan analisis komparasi eksisting, yang menghasilkan
Kriteria desain.

Konsep desain yang didapat dari penelitian ini adalah serial komik strip,
setiap chapter berisi 4 panel utama dan satu catatan akhir yang mewakili paragraf
tertentu dari literatur utama. Instagram dipilih sebagai platform media sosial untuk
menghadirkan komik digital ini dengan memanfaatkan visibilitas, aksesibilitas,
dan kemudahan berbagi konten secara instan yang ada di dalamnya.

Kata kunci: Sutan Sjahrir, komik strip, digital, instagram



DESIGNING DIGITAL COMIC STRIP OF BIOGRAPHY OF SUTAN
SJAHRIR IN SOCIAL MEDIA PLATFORM INSTAGRAM FOR AGE 18-

23
Name : Atika Rizki Kusumawardhani
NRP : 08311340000187
Program Study : Visual Communication Design —FDKBD ITS
Counsellor : Rabendra Yudistira Alamin, ST., M.Ds.
ABSTRACT

The education curriculum has been focusing on summarizing important
historical events by chronological order, resulting in superficial narration of
substantial figures. Indonesian people generally have low interest in historical
studies, along with the literacy deficient especially for the youths, obstructs their
intuitive curiosity about historical topics and figures. The disproportion between
the history subject curriculum and some actual, substantial historical records
results in the underappreciation of Sutan Sjahrir. The fact that he was the leading
figure behind Indonesian intellectual and working class guerilla in pursuit of
independence plus his position as Indonesia’s first prime minister delegating for
the United Nations never really left any impression on generally all students.

Digital comics in social media can be an appealing and accessible media to
deliver Sjahrir's history to the present young generation. This research
examines the compatibility of digital comics as a storytelling media in the scope
of visual communication design and produces digital comics to be delivered in
social media for the young audience. The research uses literature studies,
questionnaires, and existing comparison analysis, which generate the design
criteria.

The concept design obtained from this research is a series of stripe comics,
each contains 4 main panels and one endnote which represents specific paragraphs
of the main literature. Instagram is chosen as a social media platform to deliver
the digital series by utilizing it's visibility, accessibility, and instant shareability.

Keywords: Sutan Sjahrir, comic strip, digital, instagram
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1.1

BAB |

PENDAHULUAN
Latar Belakang

Kurikulum pendidikan sejarah memiliki andil dalam membentuk
karakter warga negara dan persepsi masyarakat akan diri sendiri dan warga
negara lain. Framing pihak-pihak terkait dalam sejarah membangun
persepsi sesuai intervensi politik pemerintah, seperti yang terjadi pada
kurikulum sejarah negara Jepang dan Jerman, pengaburan kejahatan
perang yang dilaksanakan pada kurikulum mereka lalu menuai protes dari
politik internasional®, dan berujung pada penggantian kurikulum. Hal ini
relatif tercermin dalam sejarah Indonesia, khususnya dalam sejarah di era
Orde Lama dan Orde Baru. Kediktatoran yang terjadi di Indonesia pada
era  tersebut ~membuat aliran informasi  sejarah  tersendat.
Ketidakseimbangan informasi mengenai Sjahrir di media pendidikan dan
kenyataan sebenarnya, serta minimnya pembahasan mengenai beliau
dibandingkan dengan tokoh pendiri bangsa yang lain memunculkan
keresahan bagi orang-orang yang mengetahui rekam jejaknya. Siti Rabiah
Parvati Sjahrir, atau Upik Sjahrir —putri beliau mengungkapkan keresahan
ini dalam pidatonya di acara Pameran Konferensi Linggardjati yang
dilaksanakan di The Hague, pada tahun 2009.

Gambar 1.1a&b. Upik Sjahrir (a) dan Sutan Sjahrir (b)

sumber: Indonesia-nederland.org

! Sven, Saaler. (2010). HISTORY TEXTBOOKS IN POSTWAR GERMAN AND JAPANESE EDUCATION.
(http://www.japanesehistory.de/docs/Saaler%20Education%20Germany%20and%20Japan.pdf)



Menurut Upik, awareness generasi muda saat ini tentang sang ayah cukup
memprihatinkan, meskipun Beliau telah berperan besar dalam upaya
diplomasi meyakinkan kedaulatan Indonesia secara de facto dan de jure
pada kancah politik internasional.

Pemikiran dan usaha Sutan Sjahrir jarang disebutkan dalam buku
sejarah. Seiring dengan itu, sistem pembelajaran sejarah Indonesia di
sekolah wajib yang dinilai monoton (menyimak-menghafal-membuat
uraian) membuat subyek ini kurang diminati generasi muda. Hal ini
terlihat dari sebuah riset yang pernah dilakukan di sebuah SMAN
kabupaten Solok.

Adanya Rasa Senang dan
Kemauan Belajar Sejarah

MmYa
W Tidak

Diagram 1.1 Hasil dari kelas XI Sosial SMAN Lembah Gumanti, Solok
sumber: STKIP Sumbar, 2015

Dari 35 siswa, hanya 5 orang (15%) yang menjawab vya,
menunjukkan antusiasme yang sangat rendah. Berdasarkan hasil
pengamatan dan wawancara di kelas, faktor pemilihan jam pelajaran di
akhir hari dan guru yang dianggap membosankan menjadi kendala utama.
Akibatnya, siswa mudah teralih perhatiannya pada saat jam pelajaran dan
memilih aktivitas lain seperti mengobrol dengan teman atau bermain HP,
yang terasa lebih menarik. Padahal, faktor minat adalah suatu landasan

keberhasilan proses belajar®.

% Singer, Kurt (2009:78)



Variasi media seiring perkembangan teknologi dapat menjadi
solusi meningkatkan minat belajar sejarah Indonesia. Di Jepang,
pelestarian sejarah dan kearifan lokal telah diintegrasikan dalam media
hiburan. Kreator diberi kebebasan membuat interpretasi kreatif sesuai
perspektif masing-masing dalam ranah yang bertanggung jawab.
Tanggung jawab ini ditandai dengan acuan referensi yang valid,
menandakan kedalaman studi material, sekalipun interpretasi tersebut
melenceng dari perspektif masyarakat Jepang pada umumnya. Beberapa
dari kreator ini lalu memanfaatkan internet dan wadah komunitas media
sosial untuk menyebarkan karyanya. Beberapa dari karya bertema sejarah
dengan interpretasi kreatif ini bahkan berhasil menembus ranah
internasional. Semua itu berkat desain platform media sosial yang
mengelompokkan masyarakat sesuai minat dan engagement suatu akun.
Media hiburan yang dipakai beragam; mulai dari game, video, visual novel
hingga komik digital.

Gambar 1.2 Preview LINE Webtoon di berbagai smartphone
sumber: linecorp.com

Di Indonesia sendiri yang menggunakan internet setiap hari rata-
rata mencapai 4 jam 46 menit per individu®, terjadi peningkatan tren
komik digital. LINE Webtoon yang dirilis Line Naver sejak 2014 memiliki

6 juta pembaca bulanan serta 61 karya komikus Indonesia pada tahun 2017

* Simon Kemp, Analisis hasil survey Digital 2020: Indonesia
(https://datareportal.com/reports/digital-2020-indonesia)



dan terus bertambah®. Kemudahan akses dan interaktivitas yang tinggi
menjadi daya tarik utama bagi pembaca. Melihat peluang ini, platform-
platform lain mulai menjalankan layanan di Indonesia, seperti CIAYO
Comics, Tapas dan Lezhin. Mereka menggaet komikus yang memiliki
potensi untuk bekerja sama. Euforia ini mempengaruhi kreator-kreator
untuk membuat konten di luar platform resmi. Media sosial menjadi
wadah yang cocok sebagai substitusi. Sebagian kecil kreator amatir ini lalu
mengeksplorasi kearifan lokal dan sejarah sebagai tonggak relatabilitas

dengan pembaca.

@ MOST-USED SOCIAL MEDIA PLATFORMS
PERCENTAGE OF INTERNE RS ¢ WHO REPORT USING EACH PLATFORM IN THE PAST MONTH

YOUTUBE

WHATSAF

FACEBOOK

INSTAGRAM

TWITTER

LINE

FB MESSENGER

UNKEDIN

PINTEREST

WECHAT

SNAPCHAT

SKYPE

TIKTOK
TUMBLR
REDOIT

SINAWEIBO

x : we w .
@ are. . & Hootsuite

Diagram 1.2 Platfrom Sosial Media terbanyak digunakan di Indonesia

sumber: datareportal.com

Diagram 1.2 menunjukkan media Youtube sebagai platform yang
terbanyak dipakai di Indonesia, sedangkan Instagram menduduki peringkat
ke-4 pada Januari 2020. Hal ini seiring dengan rendahnya literasi di
Indonesia sehingga preferensi platform audio-visual itu tinggi. Kendati
demikian, desain layout Instagram yang menekankan kebersihan visibilitas
secara merata dan fitur gambar bergerak-bersuara menjadikan Instagram
sebagai substitusi kuat platform resmi komik digital. Terutama bagi

kreator yang masih membutuhkan massa. Penggunaan slide swipe secara

* Tren Terus Naik, Line Webtoon Tembus 6 juta Pembaca Tiap Bulan
(https://www.suara.com/tekno/2017/08/02/193535/tren-terus-naik-line-webtoon-tembus-6-
juta-pembaca-tiap-bulan



1.2

1.3

horizontal sebagai ganti endless vertical scrolling memudahkan konsep
komik strip yang menonjolkan interaksi antar tokoh dengan penyajian
masing-masing panel pada batas maksimal. Komik Strip 4 panel
digunakan untuk menumbuhkan antusiasme, karena dengan banyaknya
informasi yang masuk di media sosial, sebaiknya konten dibuat dengan
simpel agar mudah diingat dan menarik bagi pembaca. Oleh sebab itu,
platform Instagram cocok sebagai wadah media reintroduksi tokoh sejarah,

dalam hal ini Sutan Sjahrir.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, terdapat

masalah yang memerlukan perancangan komik digital, yakni sebagai

berikut:

1. Pudarnya Sjahrir dalam ingatan sejarah kemerdekaan Republik
Indonesia di media pendidikan dan media massa meskipun jasa beliau
begitu besar.

2. Penyampaian sejarah yang masih mengadopsi sistem hafalan tulisan
sehingga tidak menampilkan sisi emosional yang dapat memperkuat
pembacanya untuk mengingat.

3. Minimnya pemanfaatan media visual komik digital sebagai media
hiburan-edukasi tentang tokoh nasional, terutama Sutan Sjahrir.

4. Attention Span pengguna media sosial yang semakin pendek sehingga
konten harus tersampaikan dengan waktu secepat dan seefektif
mungkin.

5. Membuat konten yang simpel dan bermakna dari material bacaan

Biografi Sutan Sjahrir.

Rumusan Masalah

Bagaimana merancang sebuah komik strip digital biografi Sutan
Sjahrir tentang perjalanan hidup Beliau pada tahun 1934 hingga tahun
1942 dengan cara yang menarik bagi usia 18-23 melalui media sosial

Instagram?
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Ruang Lingkup Studi

Berikut adalah batasan-batasan disiplin keilmuan yang dibutuhkan

untuk mencapai fokus penyelesaian perancangan:

a.

Studi yang dijadikan sumber utama perancangan adalah literatur
sejarah yakni buku biografi Sutan Sjahrir berjudul ‘Sjahrir: Politics
and Exile’ karya sejarawan asing Rudolf Mrazek.

Acuan penyusunan cerita memakai struktur komik strip 4 panel ala
Jepang.

Acuan penyusunan ilustrasi komik memakai teori Scott McCloud.
Studi referensi berupa kompetitor dan komparator yang diambil dari

eksisting media komik strip sejenis yang populer.

Ruang Lingkup Luaran

a.

Komik digital yang dipakai sebagai media perancangan adalah media
penceritaan visual dengan format swipe slide.

Tiap chapter serial komik digital terdiri atas 4 halaman slide yang
masing-masing berisi 1 panel dan 1 slide epilog di akhir tiap komik
strip berisi referensi atau trivia tambahan.

Dimensi halaman komik digital adalah 1080 x 1080 pixel dengan
resolusi 350dpi. Rasio yang digunakan adalah 1:1.

Komik digital ini dirancang dalam bahasa Indonesia, dengan bahasa

asing dan bahasa daerah seperlunya sesuai kebutuhan penceritaan.

Tujuan dan Manfaat Perancangan

1.

2.

Membuat media visual yang dapat menceritakan perjalanan hidup
Sutan Sjahrir memperjuangkan kemerdekaan Republik Indonesia

Memperkenalkan kembali tokoh revolusi Republik Indonesia agar
perjalanan hidup dan semangatnya dapat diketahui oleh masyarakat

Republik Indonesia, khususnya kalangan muda (usia 18-23)



1.7

1.8

3. Masyarakat dapat lebih mengenal Sutan Sjahrir sebagai tokoh yang
berjasa besar selain sebagai pembawa kabar kekalahan Jepang

terhadap Amerika

Metodologi Perancangan

Perancangan ini memiliki beberapa tahapan:

a. Persiapan
Penentuan arah perancangan, meliputi topik yang diambil, rumusan
masalah, tujuan dan ruang lingkup penelitian.

b. Pengumpulan Studi Literatur dan Data
Pencarian dan pemutusan data-data yang bersifat relevan dan menjadi
acuan dalam perancangan, meliputi data primer dan sekunder, baik
bersifat kualitatif maupun kuantitatif. Studi literatur yang merupakan
data sekunder mencakup narasi sejarah dan teori komik dari para ahli.
Sementara itu pengumpulan data primer menggunakan instrumen
berupa kuesioner dan post test.

c. Pembuatan Desain dan Hasil Akhir
Implementasi data yang telah dikumpulkan menjadi sebuah konsep
visual, dalam hal ini adalah komik digital. Meliputi pemunculan
konsep (desain karakter, storyboard, gaya gambar), pembuatan
alternatif penceritaan, proses revisi desain hingga output berupa komik
digital yang dapat dinikmati dan aplikasi pada elemen media

pendukung.

Sistematika Penelitian
BAB | -PENDAHULUAN

Adalah bagian yang menjelaskan dasar perancangan desain komik
digital. Terdiri dari Latar Belakang, Identifikasi Masalah, Rumusan

Masalah, Ruang Lingkup Studi dan Luaran serta Metodologi Perancangan.



BAB Il -KAJIAN PUSTAKA
Adalah bab berisi landasan teori mengenai topik pembahasan dan
studi referensi acuan hasil perancangan berupa eksisting komparator dan

kompetitor.

BAB Il -METODE RISET DAN DESAIN
Adalah uraian alur perancangan dan instrumen perancangan Alur
dijelaskan dari dasar pembuatan perancangan, pengumpulan data dan alat

yang digunakan, hingga interpretasi data.

BAB IV -KONSEP DESAIN

Bab ini mencakup proses perancangan desain sebagai solusi
permasalahan berdasarkan data yang telah dikumpulkan pada bab-bab
sebelumnya. Diawali dengan pembuatan konsep desain, alternatif desain

hingga pematangan melalui proses asistensi.

BAB V -IMPLEMENTASI DESAIN

Bab ini mencakup hasil akhir desain komik digital mencakup alur
cerita, desain karakter, paneling, layout, dan sebagainya hingga
pengaplikasian desain pada media-media pendukung seperti poster dan

merchandise.

BAB VI -KESIMPULAN DAN SARAN
Mencakup garis besar atau konklusi dari proses perancangan yang
dilalui dan sugesti perbaikan bagi penelitian/perancangan komik digital

lebih lanjut.

DAFTAR PUSTAKA



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

2.1  Landasan Teori

2.1.1 Teori Komik dan Elemennya

Komik adalah narasi yang disusun dalam runtutan kejadian yang
disampaikan secara visual membentuk aliran sekuens dengan bantuan alur dan
panel. Scott McCloud mendefinisikan komik sebagai gambar-gambar dan
lambang-lambang lain yang terjukstaposisi dalam urutan tertentu yang
bertujuan memberikan informasi dan tanggapan estetika dari pembaca. Komik
memanfaatkan ruang dalam media gambar untuk meletakkan gambar demi
gambar sehingga membentuk alur cerita.

Untuk tujuan menyampaikan pesan tersebut, komik memakai elemen-
elemen penyusun seperti yang dijabarkan oleh McCloud sebagai berikut:

a. Panel

< Momen ke Momen
Menunjukkan aksi gerak lambat, menggambarkan perubahan kecil dan
menciptakan frame motion. Kerap dipakai untuk meningkatkan

ketegangan

Gambar 2.1 Contoh Momen ke Momen
Sumber: McCloud, 1994

s Aksi ke Aksi
Menggunakan satu momen per aksi. Setiap panel membantu

menggerakkan plot dan alur agar tetap terjalin.



Gambar 2.2 Contoh Aksi ke Aksi
Sumber: McCloud, 1994

¢ Subjek ke Subjek
Menggambarkan alur cerita dengan mengubah sudut pandang namun

masih dalam satu adegan atau satu gagasan.

Gambar 2.3 Contoh Subyek ke Subyek
Sumber: McCloud, 1994

¢ Adegan ke Adegan

Menggambarkan kegiatan ruang dan waktu dalam cerita.

Gambar 2.4 Contoh Adegan ke Adegan
Sumber: McCloud, 1994

s Aspek ke Aspek
Panel yang menggambarkan lompatan situasi tetapi masih berada

dalam satu rangkaian waktu
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Gambar 2.5 Contoh Aspek ke Aspek
Sumber: McCloud, 1994

% Non-sequitur
Panel yang tidak berhubungan satu sama lain secara logis, umumnya
dipakai dalam komik eksperimental yang menyajikan potongan

gambar tanpa keterkaitan untuk membangun cerita.

R

-

%;?é & =)
Mo e
Gambar 2.6 Contoh non-sequitur
Gambar: McCloud, 1994

b. Teks
Penuturan cerita komik menggunakan dua unsur penting, yakni
gambar dan kata. Kombinasi kedua unsur ini memberi efek berbeda
tergantung penggunaannya, dan menurut McCloud, terdapat 7 jenis

kombinasi kata dan gambar dalam komik sebagai berikut:
% Word Specific

Kata-kata menyampaikan informasi sesuai dengan isi gambar.

Gambar digunakan sebagai penjelas maksud kata.
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IHE LAWTED STRTES
CTONTTITUTON 'Woes

ADOFTTD & T
2 SECOAD CONTNENY
STUMSLED SACK TO THE CoMEs T i TR
I SHURTLY BETORE AND PUIT NOD SPTRCT

o

JUDY GAVE ME NIFR
KEYS AND SMILFD

Gambar 2.7 Contoh word-spesific
Sumber: McCloud, 1994

¢ Picture Specific
Kebalikan kombinasi sebelumnya, di sini gambar menjadi aspek
utama dalam menjelaskan adegan, dan kata sebagai penguat nuansa

adegan.

Gambar 2.8 Contoh picture-spesific
Sumber: McCloud, 1994

¢+ Duo Specific
Kata dan gambar berperan menyampaikan pesan secara seimbang.

12



% Additive

BuT THE CAPTAIN'S MIGHTY
BLOW MIISSES /78 INTENDED
TARGET!

7 YAS7” HE NI[T
DODGED MY PUNCH AND J=

GR/M-FACED,
GEORGE LIFTED
HIS LOLLYPOP.

i

%

.. THOUGHT AMY.

Gambar 2.9 Contoh duo-spesific
Sumber: McCloud, 1994

Kata dan gambar masing-masing memiliki pesan tersendiri dan

membentuk sebuah makna baru jika digabungkan.

MY HEAD FEELS
LIKE A SMASHED
PUMPKINS

IS THIS THE
SAME JUFITER
OF MY YOUTH?

Gambar 2.10 Contoh additive
Sumber: McCloud, 1994

¢ Interdependent

Kata dan gambar saling bertautan dalam menyampaikan pesan

yang tidak dapat dijelaskan tanpa unsur yang lain.
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"AND ..LST GUESS WHO DROVE UP IN
BOB'S TRUCK AN HOUR LATERS

Gambar 2.11 Contoh interdependent
Sumber: McCloud, 1994

s Parallel
Kata dan gambar mengikuti alur beriringan tanpa saling memotong,
kata dapat tidak berkaitan dengan gambar tetapi berperan penting
menyampaikan pesan/cerita.

"TALKED TO "SALLY DID "THE 7E87 RESULTS CAME
| &L YET?" WHY7" A BACK ALL /VEGA77VE, i

Gambar 2.12 Contoh parallel
Sumber: McCloud, 1994

« Montage
Kata dan gambar bergabung membentuk aspek visual baru, pesan
dalam suatu panel muncul dalam kata berbentuk gambar atau

sebaliknya
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Gambar 2.13 Contoh montage
Sumber: McCloud, 1994

c. Caption
Caption adalah teks berupa kalimat yang merupakan keterangan,
baik mengenai waktu, tempat, dialog/monolog atau status dalam
sebuah cerita yang disampaikan oleh narator. Caption dalam komik

biasanya terletak pada ruangan kosong.

Gambar 2.14 Contoh caption
Sumber: McCloud, 1994

d. Narasi
Adalah suatu bentuk upaya yang bertujuan untuk memberitahukan
dan menceritakan sebuah kejadian atau peristiwa. Narasi sangat

berkaitan dengan komik karena tanpa narasi yang dapat
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menyambungkan menjadi cerita utuh, komik adalah sekumpulan

ilustrasi.

2.1.2 Komik Digital

Adalah komik yang dipublikasikan dalam bentuk virtual dan disesuaikan
dengan platform digital, seperti website atau aplikasi mobile. Berinteraksi
dengan komik digital membutuhkan teknologi yang memadai agar mendapat
hasil maksimal, seperti smartphone, PC, laptop dan tablet. Dari segi elemen,
pada dasarnya komik konvensional dan digital memiliki persamaan,
Perbedaan ada pada adaptasi platform di mana komik digital memiliki
kebebasan untuk memilih format endless scrolling secara vertikal maupun

swipe horizontal.

\VisibleYareal

AYAH KOk GAK
BILANG-BILANG CIH KALO MAU
KELUAR ANGKACA

d

Gambar 2.15 a&b Format vertikal dan horizontal (Instagram)

sumber: pinterest.com

Pendistribusian menggunakan internet memudahkan akses kepada
berbagai kalangan yang terhubung dengan jaringan internet. Penggunaan kata-
kata kunci, rekomendasi dan analisis algoritma yang dilakukan oleh platform
membantu komikus memperlihatkan kontennya kepada target pembaca.
Dengan kebebasan ini, banyak kreator yang dapat mengunggah karya dengan

minimnya campur tangan stakeholder seperti editor dan pihak penerbit yang
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kerap memberi limitasi kreativitas dengan pertimbangan pasar dan kondisi
sosial-politik.
2.1.3 Komik Strip

Adalah sebuah rangkaian gambar yang sengaja dibuat dan disusun dalam
suatu alur searah, yang didesain untuk dibaca sebagai sebuah narasi atau
urutan kronologis®. Unsur cerita biasanya bersifat original. Kata-kata dapat
dimasukkan di dalam atau di dekat tiap gambar atau ditiadakan sama sekali.
Pada dasarnya, komik strip adalah sebuah media massa yang disebarkan
melalui media cetak seperti koran dan majalah dahulu. Seiring
berkembangnya waktu, komik strip merambah ke area digital.

a. Komik Strip Western
Berawal dari rentetan gambar yang mayoritas bersifat komikal,
sehingga disebut komik strip. Istilah ini muncul di Amerika Serikat
pada 1900-an, meskipun konsep komik strip itu sendiri telah muncul
juga di belahan dunia lain seperti Eropa, hanya saja memiliki sebutan
berbeda-beda. Komik strip paling awal yang tercatat muncul sebagai
cabang seni cetak woodcutting dari Jerman pada abad ke-15.

€in grawfamlich geichicht Sefcheben su paffam Totrden Judeh als bervady

volgt:

brefytLriftoff achpartickel oes fa nytbrpfcﬁ
5 3 of nirfy 1.,.vuovba' uff irem altar.

p;gstgug_(:amd# ﬁ::;nuyﬂ enﬂ;bglllfd) nuermayligt gew Tor i m?avﬁ:no‘:rlm

o!uu::uwmnm
mmmﬁ

f

1
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Gambar 2.16 Profanation of the Host by Jews at Passau, 1477

sumber: brittanica.com

Komik strip di dunia barat kerap digunakan sebagai medium Kritik,
sindiran dan potret peristiwa yang terjadi dalam skala sosial. Komedi
yang digunakan bersifat satir, ironi dan penuh simbolisasi, meskipun

saat ini genre komik strip dan cerita yang disajikan sangat variatif.

Jumlah panel dalam komik strip western tidak terikat, tetapi

biasanya ditandai dengan bentuk panel persegi berukuran sama dan

> David M. Kunzle, Comic Strip (https://www.britannica.com/art/comic-strip#ref278929)
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dibaca secara horizontal dari kiri ke kanan. Ekspresi karakter pada
umumnya bersifat datar, gestur sesuai dengan karakterisasi. Lelucon
sering bergantung pada permainan kata dan dinamika dialog yang

bermakna ganda.

Komik Strip Jepang: 4koma (4 Panel)

Adalah format komik strip Jepang yang terdiri dari 4 panel
berukuran sama yang tersusun secara vertikal, horizontal maupun 2 x 2
dan dibaca dari kanan ke kiri. Pertama kali muncul pada tahun 1902
dalam sebuah karya berjudul ‘Jiji Manga’ besutan mangaka Rakuten
Kitazawa. Beliau mendapat pengaruh dari kartunis barat Frank Arthur

Nankivell dan Frederick Burr Opper.

Gambar 2.17 Salah satu chapter Jiji Manga

sumber: tsoj.manga.org

Komik 4-koma yang berarti 4 panel umumnya menceritakan narasi
ringan dan lucu, meskipun ada pula yang menyentuh topik berat,
biasanya akan disajikan dengan cara humoris. Narasi 4-koma dapat
bersifat non-kontinyu antar stripnya atau membentuk suatu rangkaian
besar dari beberapa strip dengan premis humor tsersndiri tetapi
berkelanjutan.  4-koma menyampaikan lelucon dengan gestur dan
ekspresi jenaka dan cenderung hiperbolis, penggunaan teks cukup

sedikit atau seperlunya.
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Format narasi 4-koma menganut sistem Kishatenketsu (& fi575),
yakni sebuah struktur yang dipakai dalam sastra klasik Tiongkok,
Korea dan Jepang. Pengaplikasian pada media 4-koma adalah sebagai
berikut:
< Panel Pertama, KI (iZ) — Introduction
Digunakan untuk mengatur adegan, menyediakan setting, situasi dan
tokoh-tokoh.

% Panel Kedua, SHO (7%) — Development

Lanjutan dari panel sebelumnya, progresi adegan tidak banyak berubah
drastis

< Panel Ketiga, TEN (iz) —Twist

Adegan bekembang di luar dugaan, titik ini adalah awal persiapan
punchline.

< Panel Keempat, KETSU (i) — Conclusion

Cerita selesali, biasanya ditutup dengan punchline yang bersifat jenaka.

2.14 Platform Media Sosial Instagram

Instagram atau biasa disebut 1G adalah sebuah platform media sosial
berbasis foto dan video sharing yang dibuat oleh Kevin Systrom dan Mike
Krieger. Aplikasi mobile phone ini pertama kali diluncurkan pada Oktober
2010 di 10S dan April 2012 di Android. Aplikasi ini lalu dibeli oleh
Facebook dan meluncurkan versi websitenya pada November 2012. Fitur

pada versi website tidak sebanyak pada versi aplikasi mobile.

2010 - 2016 2016 - PRESENT

Gambar 2.18 Logo Instagram

sumber: blog.prototypr.io
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Salah satu ciri khas instagram adalah penggunaan aspek rasio persegi 1:1
yang memungkinkan pemotongan gambar tampak seperti foto Polaroid. Ciri
khas ini membuat galeri individu terlihat rapi. Seiring perkembangan,
Instagram lalu menerapkan beberapa rasio dan filter yang dapat digunakan
dalam aplikasi untuk hasil visual yang maksimal. Hingga 2020, jumlah
pengguna aktif harian mencapai 500 juta akun. Jumlah foto atau video yang

diunggah ada 100 juta per harinya.

Gambar 2.19 Ul Instagram App

sumber: pinterest.com

a. Fitur dan Tools
Aplikasi ini memiliki beragam fitur dan tools pendukung yang bisa
dimanfaatkan pengguna untuk beragam kebutuhan dengan gambar
unggahan hingga interaksi antar pengguna.
% Follows
Memungkinkan pengguna untuk memperoleh informasi unggahan
terbaru dari akun lain yang disukai. Pengguna dapat memilih untuk
mengikuti, sedangkan pengguna lain bebas mengikuti selama akun
tidak dalam mode privat. Mode ini memberi keleluasaan pengguna

untuk menyaring audiens / akun yang ingin mengikutinya.
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% Upload dan Kamera
Memungkinkan pengguna mengunggah foto, gambar atau video
dari galeri ponsel atau yang diambil langsung dengan kamera yang

diakses langsung oleh aplikasi.

< Multiple Image
Fitur seperti album yang saat ini banyak dimanfaatkan oleh
pengguna untuk mengunggah beberapa file sekaligus dalam satu
kesempatan. Dapat mengkombinasi foto dan video, maksimal
jumlah file adalah 10 sekali unggah. Kekurangannya adalah rasio
file kedua dan seterusnya mengikuti rasio file pertama, sehingga
diperlukan penyesuaikan rasio gambar lainnya. Cara melihat
gambar lain adalah swipe kanan-kiri/horizontal menggunakan jari

atau kursor.

+ Stories Highlight
Fitur untuk mengelompokkan Stories yang sudah pernah diunggah
menjadi sebuah album dan ditempatkan di bawah bio tiap profil

pengguna secara horizontal.

¢+ Feed Sharing to Stories
Pengguna bisa membagikan konten di Main Feed ke Insta Stories,
baik itu unggahan sendiri atau unggahan pengguna lain agar

pengikut dapat ikut melihat.

%+ Hashtag
Sebuah fitur penanda unggahan dengan memasukkan kata kunci.
Pengguna dapat mengikuti tagar untuk mendapat konten yang
berhubungan di Main Feed, sekalipun bukan dari pengguna yang
diikuti.
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% Explore
Sebuah tab yang memperlihatkan post unggahan populer sesuai
analisis algoritma preferensi konten pengguna yang biasanya tidak
termasuk ke main feed.

«¢+ Filter, Stiker dan Caption
Adalah tools untuk mengedit gambar atau video untuk memberi
kesan visual tertentu pada file. Dilengkapi dengan tools crop,
lighting dan preview file sebelum pengunggahan. Caption adalah
sebuah kolom untuk memberi keterangan dan tagar pada postingan

dan terletak tepat sebelum tombol unggah.

¢+ Direct Message
Ruang untuk pembicaraan pribadi antar pengguna one on one.

Dapat disetting sesuai preferensi privasi pengguna.

+ Bookmark/Save
Sebagai ganti fitur unduh, Instagram mengadakan fitur penanda
dan menyimpan unggahan yang disukai atau penting, di dalam

aplikasi dan dapat diakses sesuai keinginan.

% GeoTagging
Fitur untuk mendeteksi tempat dengan menggunakan sistem GPS,
pengguna dapat menandai lokasi tempat la mengambil foto atau

video sebagai referensi.
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b. Standar Aspek Rasio

’7 1080 px

Square

1080 x 1080

©
INSTA STORIES IGTV
1080 x 1920 1080 x 1920

9:16 9:16
1:1 Aspect Ratio

- 1080x1350 Photo or Video
- 15 seconds Max

&5 AspectRotio

Gambar 2.20 Jenis Standar Aspek Rasio
sumber: medium.com

Hasil unggahan pengguna dapat dilihat dalam dua macam kolom
utama, yakni kolom Main Feed (yang pertama dilihat saat membuka
aplikasi) dan Stories, yang dapat diakses melalui bagian atas Main
Feed. Selain kedua kolom di atas, daftar unggahan juga tersedia di
halaman akun masing-masing. Pengguna dapat mengakses halaman
personal dengan memencet username pengunggah. Jenis media yang
didukung adalah foto, gambar dan video. Durasi video Main Feed
maksimal adalah 60 detik, dan Stories 15 detik.

¢+ Main Feed: Square
Rasio 1:1 dengan standar dimensi 320x320, 640x640 dan
1080x1080 pixel. Rasio ini juga tampil sebagai preview/thumbnail

unggahan di setiap akun.

%+ Main Feed: Horizontal
Rasio 1.91:1 dengan standar dimensi 1080x566 pixel untuk
menciptakan format gambar lansekap. Aspek rasio ini akan
mengalami pemotongan menjadi 1:1 di halaman akun sebagai
bentuk thumbnail. Biasanya dipakai untuk foto atau video berupa

panorama.
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X/
L X4

Main Feed: Vertical

Rasio 4:5 dengan standar dimensi 1080x1350 pixel. Aspek rasio ini
akan mengalami pemotongan menjadi 1:1 di halaman akun sebagai
bentuk thumbnail. Biasanya dipakai untuk foto atau video bertema
promosi modeling karena dapat memaksimalkan tampilan figur
objek.

Vertical (Insta Stories & IGTV)

Rasio 9:16 dengan standar dimensi 1080x1920 pixel. Insta Stories
bisa memakai aspek rasio di Main Feed tetapi tidak
direkomendasikan untuk hasil maksimal. IGTV hanya mendukung
media video dengan minimal unggahan 15 detik dan maksimal 10
menit. Limitasi ini dihilangkan untuk akun yang memiliki lebih
dari 10.000 pengikut.

c. Karakteristik Pengguna

Secara global, pengguna Instagram yang berada di luar Amerika

Serikat mencapai 89% dari total keseluruhan pengguna yang berjumlah

sebanyak 500 juta akun. Segmen wusia yang paling banyak
menggunakan adalah 25-34 tahun (35%) dan 18-24 tahun (29%) pada
April 2020°. Rata-rata waktu yang dihabiskan oleh pengguna setiap

hari mencapai 28 menit menurut prediksi matematik.” Motif terpopuler

untuk menggunakan aplikasi ini di antaranya adalah ‘untuk melihat

update dari teman-teman’, ‘'untuk mencari inspirasi’ dan ‘untuk

mendapat perhatian dari pengikut melalui like dan comment’.®

® Clement J. April 2020. Instagram: Distribution of Global Audiences 2020, by Age Group
(https://www.statista.com/statistics/325587/instagram-global-age-group/)

” Droesch B. Juli 2019. Instagram’s New Explore Ads Signal Potential Changes to Organic Reach
(https://www.emarketer.com/content/instagrams-new-explore-ads-signal-potential-changes-to-

organic-reach)

8 Huang YT dan Su SF, 2018. Motives for Instagram Use and Topics of Interest among Young
Adults (https://www.mdpi.com/1999-5903/10/8/77)
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Dari rangkuman beberapa riset, *dapat dipastikan bahwa:

+ Foto atau video yang menampilkan wajah lebih mudah mendapat
likes, dan konten yang menampilkan sesedikit mungkin jumlah
individu lebih dipreferensikan.

¢ Pengguna lebih suka dengan konten yang tidak memiliki
watermark karena dianggap ‘kurang membumi’.

¢+ Penggunaan filter yang bersifat ‘hangat’ dan meningkatkan kontras

pada gambar umumnya memiliki lebih banyak engagement.

Hal ini menunjukkan preferensi pengguna Instagram yang lebih
condong ke konten yang bersifat organik, personal dan memiliki

kontras warna yang tajam.

Di Indonesia sendiri, data demografi global cukup tercermin pada
skala lokal. Data yang didapat dari lembaga analisis sosial media
Napoleon Cat pada Januari 2020 menunjukkan, secara gender,
pengguna perempuan mendominasi dengan angka 51%, berselisih tipis
dengan pengguna lelaki yang berjumlah 49% dari total jumlah akun
62.230.000. Segmen usia pengguna terbanyak adalah 18-34 tahun
dengan total 70.7%, sehingga dapat disimpulkan generasi Milenial dan

generasi Z mendominasi platform media sosial ini.

° Aslam S. Februari 2020. Instagram by The Numbers: Stat, Demographics and Fun Facts.
(https://www.omnicoreagency.com/instagram-statistics/)
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Gambar 2.21 Demografi Pengguna IG di Indonesia

sumber: napoleoncat.com

Selain untuk berinteraksi, media sosial ini juga dimanfaatkan oleh
Brand dan penggiat bisnis sebagai media promosi. Kreator konten dan
persona media sosial juga memanfaatkan untuk menggaet pengikut
dengan menyebarkan konten berisi Intellectual Property mereka. IP
dapat berisi apa saja, termasuk fotografi, komik, karakter, animasi dan
lain sebagainya. Para kreator atau brand ini lalu dapat memelihara
audiens dengan memanfaatkan fitur komentar, likes, share, DM, live

feed serta sesi tanya jawab.

2.15 Sejarah Sutan Sjahrir 1934-1942
Menurut Kronologi Buku karya Rudolf Mrazek berjudul Sjahrir: Politics
and Exile, Sutan Sjahrir melalui perubahan fase kehidupan yang ditandai
dengan perpindahan tempat tinggal beberapa kali dari lahir hingga proklamasi
kemerdekaan. Perpindahan lokasi ini memberi andil dalam pergaulan dan
perjuangannya mengiringi kemerdekaan Indonesia.
s Summary Latar Belakang Sutan Sjahrir
Sutan Sjahrir lahir pada tanggal 5 Maret 1909 dalam keluarga adat
Minangkabau yang bersistem matrilineal. Anak perempuan tertua

mewarisi rumah utama, menikahi sepupu atau pendatang dari suku lain.
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Anak lelaki diharapkan pergi merantau —tidak diperbolehkan pulang
sebelum sukses.

Ibunda beliau, Puti Siti Rabiah, merupakan seorang wanita
keturunan ningrat yang gemar berpergian dan meminati seni dari luar
negeri. Sebagai seorang wanita yang dominan dan cukup eksentrik
pada jamannya, beliau adalah sosok yang dihormati. Hubungan Sjahrir
dengan ibunya dan latar belakang adat Minangkabau mempengaruhi
kepribadian dan kedekatan emosi Sjahrir dengan tanah kelahirannya.
Sementara itu, ayah Sjahrir, Mohammad Rasyad Maharajo Sutan
adalah seorang kepala jaksa yang cukup tersohor dan merupakan
anggota sebuah keluarga yang sejak lama menjadi bagian elit pegawai
Belanda. Tuntutan pekerjaan membuatnya harus hidup berpindah-
pindah, suatu faktor yang mempengaruhinya memiliki 6 istri.
Dibandingkan saudara-saudarinya, Sjahrir adalah anak yang paling
cemerlang, baik dari segi akademis maupun pergaulan. Sjahrir
mendapat pendidikan yang lebih baik berkat status sosialnya. la
mendapat nilai tinggi pada subyek ujian yang diadakan ayahnya secara
berkala. Semua, kecuali menulis indah.

Lahir di Padang Panjang, Jalan Abdul Hamid Hakim nomor 30,
Sjahrir menetap di sana hanya setahun sebelum akhirnya pindah ke
Jambi mengikuti ayahnya. Tiga tahun kemudian la pindah ke Medan.
Pada usia 6 tahun (1915) Sjahrir masuk ke Europeesche Lagere School
(ELS, setara SD), yang saat itu perpustakaannya tengah gencar
mencetak buku anak. Sjahrir mengaku telah membaca ratusan judul.
Lulus dari ELS pada 1920, Sjahrir melanjutkan pendidikan ke MULO
atau Meer Uitgebreid Lager Onderwijs (setara SMP) yang juga berada
di Medan.
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Gambar 2.22 Sjahrir sekeluarga di Medan
sumber: dok. pribadi Upik Sjahrir
Masa kecilnya dilalui seperti anak-anak pada umumnya, bermain

sepak bola lalu belajar agama di sore hari. Ibu Sjahrir meninggal saat
beliau berusia 13 tahun (1922) dan ayahnya menyusul 7 tahun
kemudian (1929).

Selulusnya dari MULO pada pertengahan tahun 1926, Sjahrir lalu
berlayar ke Jawa, menuju Bandung. Di sana la tinggal di rumah
saudari tirinya, Radena. Sjahrir lalu masuk ke AMS -Algemene
Middelbare School, jurusan Barat Klasik yang akan mengarahkannya
mengikuti sang Ayah menjadi jaksa. Pada tahun 1929 Sjahrir berlayar
ke Belanda untuk berkuliah. Tujuan awalnya adalah Universitas
Amsterdam, tetapi kemudian pindah haluan ke Leiden di mana
kebanyakan temannya mendaftar. Di Belanda Sjahrir bertemu dengan
Mohammad Hatta yang perlahan membimbingnya dalam agenda
pergerakan kemerdekaan, serta Maria Duchateau, istri seorang teman
yang kemudian menjadi istri pertamanya. Pergaulan Sjahrir yang
dinilai serampangan membuat Hatta meminta Sjahrir kembali ke

Indonesia, mewakilinya mengobarkan semangat di tengah kekosongan
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X/

pergerakan akibat penangkapan Soekarno. Hatta menjanjikan Sjahrir
boleh kembali ke Belanda setelah la menyelesaikan studi dan
mengambil alih memimpin pergerakan.

Singkat cerita, Sjahrir tidak jadi kembali ke Belanda dan memilih

menetap di Indonesia membantu Hatta.

Penjara dan Camp Boven Digul (1934-1935)

Gencarnya Hatta dan Sjahrir bersuara membuahkan penjeblosan
mereka ke penjara tanpa masa penahanan yang jelas pada Maret 1934
beserta sejumlah aktivis lain. Hatta ditahan di Glodok, sementara
Sjahrir di Cipinang. Menurut Igleson, sejarawan dan penulis Road to
Exile, penjara Hindia tidak sekeras yang dibayangkan, terutama bagi
tahanan politik dan mereka yang mengakui kesalahan. Pada beberapa
lapas, tahanan dari Eropa dan aliran komunis diberi divisi khusus.
Sjahrir kemungkinan berada di divisi ini —tersedianya Alkitab menjadi
penanda. Di sana, la menunggu putusan dari pemerintah kolonial.

Selama ditahan perlakuan khusus didapatkan Hatta dan Sjahrir.
Kunjungan dari keluarga diperbolehkan, mereka juga dapat menulis
surat dan meminjam buku dari perpustakaan lapas maupun dari luar.
Bantuan makanan dan buku diperoleh Sjahrir dari keluarga dan
temannya di luar. Hal ini hanya bertahan sampai sekitar 4 bulan.
Agustus 1934, Sjahrir kehilangan kontak dari dunia luar sama sekali,
kecuali dengan Maria dan si pelukis Salim. Frekuensi surat-menyurat
mereka bertambah. Dalam kesunyiannya, Sjahrir menulis mengenai
filosofi dan kondisi psikologinya. Bagi Sjahrir, keberadaan Maria dan
anak-anak angkatnya adalah rumah kedua. Melalui surat-surat itu pula
Sjahrir mendapat kabar bahwa anaknya yang dikandung Maria
meninggal 3 minggu setelah dilahirkan.

Ketidakpastian nasib itu berakhir pada November 1934 dengan
pahit: Sjahrir, Hatta dan sejumlah aktivis lain harus menjalani
‘tindakan administrasi’ —sebutan bagi pembuangan ke camp pelosok di

Papua, Boven Digoel. Para tahanan politik itu lalu berlayar dari Jawa.

29



Rute ke sana ditempuh menggunakan kapal yang tersedia hanya
sebulan sekali. Perjalanan yang memakan waktu hampir seminggu itu
memperlihatkan gap sosial antara Hatta-Sjahrir dengan kaum tahanan
lain. Latar belakang pendidikan keduanya membuat mereka
diperlakukan khusus. Koloni Belanda bahkan sudah menyiapkan
rumah karena tahu mereka bukan dari kaum pekerja. Sjahrir tinggal
sebentar bersama Hatta di rumah itu sebelum akhirnya pindah
menempati pondok kecil dari seng. Mereka diberi dua pilihan
golongan tahanan, bekerja untuk pemerintahan Belanda dan menerima
upah 40 sen (werkwillig) atau tidak (naturalis). Keduanya dengan
tegas menolak, sehingga Sjahrir-Hatta harus bertahan dengan ransum
bulanan seadanya dan bekerja kasar. Kondisi alam yang Kkeras
membuat Hatta dan Sjahrir hampir gila, ditambah lagi dengan
kesenjangan di antara tahanan yang mengelompok sesuai etnis masing-
masing. Sesuai arahan Hatta, Sjahrir menurut untuk tidak menulis
artikel mengenai keadaannya di Digoel. Alih-alih la menulis surat tiap
minggu untuk Maria. Sjahrir lalu setuju menandatangani deklarasi
tidak melawan pemerintah (suatu yang ditentang Hatta) hanya demi
mendapat uang saku untuk berkorespondensi dengan Maria. Banyak
hal dilakukan Sjahrir untuk mempertahankan kesehatan mental: ikut
klub sepak bola, berenang menyusuri sungai Digul (walaupun la lalu
pindah ke sungai Bening yang dinilai lebih aman setelah tahu ada
insiden buaya), hingga mengayuh kano ke hulu sungai dan barter sagu
dengan suku lokal. Kebiasaan Sjahrir yang tidak bisa diam
membuatnya dijuluki si kelana jenaka. la kerap mengunjungi rumah
orang-orang di waktu yang tidak terduga, meminjam bahan makanan
atau sekedar bercakap-cakap, lalu pergi secepat la datang.

Penderitaan  Hatta-Sjahrir  berakhir  ketika kerabat Hatta
mempublikasikan surat berisi kondisi mereka di Digoel. Pemerintah
Belanda mendapat tekanan keras. Pimpinan elit kolonial berdebat
bahwa Hatta-Sjahrir adalah kasus khusus. Pada 2 Januari 1936, otoritas

Belanda yang mengatur Indonesia Timur diminta memindahkan duo
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Minangkabau tersebut ke tempat pengasingan yang lebih layak.
Perpisahan dengan tahanan lain berlangsung anti-klimatik. Sjahrir-
Hatta diangkut keluar dengan kapal Albatro. Tujuan mereka

selanjutnya adalah Banda Neira.

Pengasingan di Banda Neira (1936-1942)

Sjahrir dan Hatta tiba di Banda Neira pada 11 Februari 1936.
Seluruh kepulauan Banda adalah wilayah pengasingan mereka, pada
awalnya, namun 4 bulan kemudian ruang gerak dikurangi menjadi
hanya Pulau utama, Neira. Pulau seluas 3 x 2 kilometer itu
berpenduduk 7000 jiwa, kebanyakan berprofesi nelayan dan petani.
Tidak ada sarana transportasi selain sepeda. Kaum pendatang di pulau
tersebut meliputi pensiunan Belanda, 2 keluarga beretnis Jawa yang
memegang posisi kepala sekolah dan tenaga medis pemerintahan serta
keluarga 2 tokoh nasional yang lebih dulu diasingkan ke sana: Dr.
Tjipto Mangunkusumo dan Iwa Kusumasumantri. Di sini Sjahrir mulai
menulis lagi. la mengkritik pemerintahan kolonial Belanda.
Pengalaman Sjahrir di Digul mengubah perspektif dari idealis menjadi
rasionalis. Tokoh-tokoh pemikir yang dulu la gandrungi seperti
Gandhi dan Kant tidak lagi menarik baginya, kecuali Marx dan Freud.
Kendati demikian, Sjahrir tampak lebih bahagia ketika tinggal di
Banda. Tak ada raut wajah kusut yang umum ditemui seperti mereka
yang menjalani pengasingan. Dalam suratnya untuk Maria pada bulan
Juni dan Juli 1936, Sjahrir memuji keindahan alam Banda Neira.

Sjahrir dan Hatta menempati mansion bekas pekerja perkebunan
yang berukuran agak terlalu besar untuk dua orang. Bangunan itu
disewakan sangat murah per bulannya, sehingga mereka bisa merekrut
pembantu dan koki menggunakan uang saku dari pemerintah Belanda.
Sjahrir lalu memutuskan tinggal sendiri saat la melihat Hatta
bercengkerama dengan dua pegawai pemerintah yang mengawasi
mereka. Dua pegawai yang dinilainya ‘lembek’. Sjahrir juga menjauhi
Iwa yang dianggapnya terlalu dogmatis. Satu-satunya tokoh yang bisa
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la akrabi adalah Dr. Tjipto. Sosok yang dicontoh Ir. Soekarno ini
adalah seorang eksentrik di pengasingan. Pandangan Dr. Tjipto yang
terbuka terhadap berbagai aliran agama dan spiritual disukai Sjahrir. la
memanggil beliau ‘Oom’ dan kerap meminjam buku beliau yang
kebanyakan adalah novel, bertolak belakang dengan perpustakaan lwa
yang selalu diiisi buku-buku pemikiran baru dari luar negeri.

Kehidupan sosial di Neira bersifat multikultural sejak banyaknya
imigran masuk demi tanaman Pala. Etnis Eropa, Arab, Jawa, Buton
dan suku asli Banda berbaur dengan damai, sekalipun latar belakang
ekonomi dapat berbeda jauh. Selain Dr. Tjipto, Sjahrir berteman
dengan wanita Belanda sepuh yang tinggal seorang diri, juffrow Cresa
dan anak-anak asli pulau yang beberapa nanti menjadi anak angkatnya.
Keseharian Sjahrir dan Hatta diisi dengan berolahraga, mengeksplor
pulau dan mendidik muda-mudi di pulau tersebut, karena tidak ada
sekolah bagi kaum non-Belanda.

Pada 28 Januari 1942, ketenangan itu harus kandas. Tentara Jepang
menuju Hindia lewat Filipina. Kolonial Belanda memerintahkan
Sjahrir dan Hatta kembali ke Jawa. Dengan tergesa keduanya
membereskan barang —Sjahrir mendesak Belanda untuk memberi ijin
terbang anak-anak angkatnya. Pagi buta 1 Februari 1942, pesawat
MLD-Catalina menjemput Sjahrir-Hatta, situasi gawat akibat invasi
Jepang ke Ambon sehari sebelumnya. Hatta harus merelakan 16 peti
buku koleksinya agar 3 anak Sjahrir yang masih kecil-kecil bisa
terangkut. Des, yang paling tua berencana menyusul dengan kapal.
Selang setengah jam setelah pesawat yang mengangkut mereka

mengudara, Jepang mengebom Banda.

Lingkungan Fisik dan Non-Fisik pada Tahun 1934-1942

Dari rangkuman sejarah pada poin sebelumnya, didapatkan analisis

mengenai lingkungan sekitar Sutan Sjahrir sebagai gambaran Indonesia kala

itu. Berikut aspek lingkungan yang didapatkan baik dari catatan langsung

maupun hasil pengamatan penulis terhadap rekaman media sejarah tokoh:
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Aspek

Sosial Bahasa Geografis Ekonomi Budaya
Tempat/Thn
Suku asli Papua | Mayoritas: Pegunungan Suku asli Papua | Budaya asli suku
mulai kenal Belanda, dan sungai masih memakai | Papua banyak di
teknologi bahasa daerah | diselimuti hutan | sistem barter, sekitar tetapi
berkat okupasi Papua, Jawa rimba, ruas baik barang paling kental di
Belanda, jalan buruk dengan barang camp adalah
mereka sangat Minoritas: sehingga kapal | maupun barang budaya Belanda
tertarik dengan | etnis daerah lebih banyak dengan jasa. dan Jawa.
film terutama lainnya dipakai untuk Umumnya Banyaknya etnis
Tarzan. Secara patroli dan mereka menukar | Jawa dan strategi
umum cukup logistik. Mudah | sagu dan jasa psikologis
toleran dengan banjir karena bersih-bersih pemecahan
pendatang. curah hujan untuk bahan Belanda
Di pengasingan, tinggi. makanan, baju membuat budaya
Boven tahanan dan rokok dari Jawa
— berkumpul kolonial atau diutamakan. Hal
Digul: . . o .
dengan etnis tahanan di camp. | ini memicu
TanahMerah, | masing-masing. Tahanan digaji ketidakstabilan
Gap kaum berdasar pilihan | hubungan antar
(1934-1935) intelektual dan naturalis atau etnis daerah
pekerja terlihat werkwillig. Upah | Indonesia yang
dari perbedaan terdiri dari tidak suka bila
stamina dan sejumlah uang harus tunduk
perlakuan dan sembako. pada supremasi
spesial dari etnis Jawa.
otoritas
Belanda.
Tahanan dapat
berkomunikasi
dengan dunia
luar asalkan
lulus sensor
oleh keamanan.
Peradaban Mayoritas: Kepulauan Ekonomi Unsur
sangat Belanda, yang pernah cenderung tradisional masih
tertinggal bahasa daerah | jaya akibat menurun karena | kental,
dibandingkan Sulawesi dan ekspoitasi komponen usia masyarakat lokal
Jawa dan Maluku tanaman pala produktifnya terbuka dengan
Sumatera. dan kemudian banyak yang pendatang,
Bersifat Minoritas: ditinggalkan, merantau ke ditandai dengan
multikultural Arab, Jawa memiliki pantai | Jawa akibat undangan acara
toleran dengan dan panorama eksploitasi adat yang cukup
adanya etnis yang indah. lahan. Gap intens. Agama

Banda Neira
(1936-1941)

Banda, Buton,
Maluku, Arab,
Belanda dll.
Kalangan atas
dan bawah mau
saling bergaul.
Orang suku
cenderung
welas asih tapi
kurang beradab,
rata-rata
memiliki anak
dengan jumlah

antara kaum
taipan kebun/
veteran Belanda
dan penduduk
lokal cukup
besar.
Kepulauan ini
ihuni pensiunan,
nelayan dan
petani kebun.

Islam dan
Kristen
mendominasi,
tetapi aturannya
tidak seketat di
pulau Jawa dan
Sumatera.
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banyak.

Tidak diketahui | Mayoritas: Terletak di sisi | Tidak diketahui | Tidak diketahui
Belanda, timur Batavia,
penjara ini
Penjara Minoritas: memiliki o
Bahasa beberapa jenis
Cipinang Indonesia kompartemen
untuk tahanan
dengan kasus
dan ras yang
berbeda.
Tabel 2.1 Lingkungan Fisik dan Non-Fisik tahun 1934-1942
2.2  Studi Eksisting dan Analisis

Louis Riel

(B. Chester, 2003)

Satoko and Nada
(Yupechika, 2017)

DesignStudentDaily
(N. Artha, 2016)

Kategori
Buku cetak, komik strip
bergaya western, ) ) Komik web, bergaya strip
) Komik web, bergaya strip o
kontinyu yang o ) digital kontemporer, non
Format o o digital 4-koma, kontinyu ) o
diterbitkan berseri di . kontinyu, terbit di
. dalam beberapa seri
koran harian dan Instagram
kemudian dikompilasi
menjadi sebuah buku.
G Historical, non-fiksi, Slice of Life, Drama, Komedi, Slice of Life,
enre
biografi, tragedy, drama | Komedi, budaya Satir
Di Kanada, terutama di | Di Amerika, dominan )
) Background dominan
. medan peperangan dan | adalah lingkungan kampus o
Setting polos, sedikit yang
bangunan tempat dan apartemen karakter ] )
S o memakai latar mendetail
diskusi politik terjadi utama
o Remaja dan Dewasa
Target Dewasa muda dan Remaja hingga Dewasa
muda, khususnya
Segmen Dewasa Muda )
kalangan desainer
Kisah biografi Louis Kisah sehari-hari dan Kisah random sehari-hari
Fitur Riel, seorang tokoh interaksi para tokoh yang mahasiswa desain yang

pribumi di Kanada yang

dilatari perbedaan budaya

pernah dialami oleh
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berjuang untuk

kesetaraan hak

penulis maupun orang

sekitarnya

Menyorot Louis Riel

sebagai tokoh utama,

Kisah yang mudah

Kisah yang dianggap

K mengungkapkan dipahami untuk relatable dengan selipan
onsep - . L .
| pemikirannya terhadap | memperlihatkan perbedaan | sindiran, kritik dan
Komunikasi o ) )
kondisi politik yang budaya dan agama secara nasihat seputar kehidupan
menimpa sukunya di halus dan penuh toleransi mahasiswa desain.
Kanada
Hitam Putih, warna Hitam Putih, cover Berwarna, dominan flat
Warna cover kuning berwarna nuansa timur biru dongker, putih dan
monokrom tengah dan Jepang merah muda
. Tiap slide terdiri dari 1
. Format 6 panel tiap Format 4 panel dalam 1 .
Panelling panel hingga 4 panel.
halaman halaman . i
Multiple slide.
Beberapa karakter yang
1 Karakter utama dan 2 Karakter utama dan ada muncul bergantian
Karakter beberapa karakter beberapa karakter tiap chapter, baik solo
pendamping pendamping atau dengan yang lain
sebagai sidekick
Kartun, Western Kartun, Ilustrasi
Gaya
Gambar

Tabel 2.2 Studi Eksisting dan Analisis Aspek
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BAB Il

METODE RISET DAN DESAIN

Bab ini membahas metode penelitian sebagai acuan perancangan desain.
Penelitian dilakukan dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data yang
diolah menjadi konten adalah data yang diperoleh melalui studi literatur dan
analisis eksisting, sedangkan data penunjang diperolen dengan hasil analisis
kuesioner dari target segmen dan riset eksperimental dengan bimbingan ahli.

3.1  Tujuan Penelitian

Penelitian dilakukan untuk mendapatkan gambaran awal objek desain,
yakni komik strip biografi Sutan Sjahrir pada tahun 1934-1942,

Konsep vyang ingin diwujudkan adalah komik digital yang
menggambarkan reka adegan di masa penahanan dan masa perjuangan
sebelum proklamasi dengan format komik strip 4-panel.

Penelitian juga dilakukan untuk mengetahui relasi antara konten, media
dan tingkat penerimaan pembaca Indonesia terhadap interpretasi kreatif tokoh
sejarah nasional, sehingga dapat mengukur keleluasaan perancangan desain

media terkait.

3.2 Alur Penelitian
Proses penelitian digunakan untuk menunjukkan variabel, masalah, tujuan
dan objektivitas perancangan secara tersistem. Berikut adalah diagram

susunan alur riset yang dipakai dalam perancangan ini:
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USULAN JUDUL:

PERANCANGAN KOMIK STRIP DIGITAL BIOGRAFI SUTAN SJAHRIR UNTUK USIA 18-23

MELALUI MEDIA SOSIAL INSTAGRAM

Latar Belakang
Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan

I
METODE RISET
I

Studi Literatur Eksperimen Kuisioner Studi Eksisting
[ [ | I
Komik Storyboard Popularitas #Design

) Sutan Sjahrir i
Media Protokol StudentDaily
Sosial: Cerita Minat dan Opini Louis Riel: A

Instagram tentang komik Comic-Strip
. Desain Sutan Sjahrir Biography
Sejarah
Karakter
Sutan Batasan Satoko and
L Tokoh . .
Sjahrir interpretasi Nada
1934-1945 kreatif
Target Segmen

KRITERIA DAN KONSEP

PEMBUATAN KOMIK DENGAN APLIKASI DATA

REVISI

OUTPUT FINAL DESAIN

Bagan 3.1 Alur Metode Penelitian
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3.3

Protokol Penelitian
3.3.1 Studi Literatur
Pengumpulan data berupa literatur buku, arsip dan artikel berita
dari sumber yang kredibel serta pendapat-pendapat ahli yang dirilis secara
resmi dan teruji. Fokus studi literatur ini adalah peristiwa penting dalam
sejarah personal tokoh dan negara Indonesia, keadaan sosial-ekonomi-
geografi sekitar tokoh, dan fakta seputar interaksi yang pernah terjadi
antara Sutan Sjahrir dan tokoh lain.
Adapun sumber literatur utama perancangan ini adalah biografi
Sutan Sjahrir karya Rudolf Mrazek, seorang sejarawan asing yang

menerbitkan buku Sjahrir: Politics and Exile in Indonesia.

l

POLITICS AND EXILI
IN INDONESIA

REAM /

Gambar 3.1 Cover Buku Literatur Utama

sumber: Google Books

Perancangan ini akan berfokus pada bab 5 dan 6 buku tersebut
yang menjelaskan kronologi penangkapan, penahanan, pengasingan,
pergerakan bawah tanah dan pendesakan yang dilakukan Sjahrir ke
Soekarno-Hatta dalam memperjuangkan kemerdekaan dan proklamasi

Indonesia.
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3.3.2 Kuesioner

Digunakan untuk memperoleh data kuantitatif terhadap beberapa
variabel utama perancangan. Analisis data dapat menjelaskan
hubungan luasan demografi dan preferensi platform target segmen.
Kuesioner juga digunakan sebagai instrumen penguji hipotesis untuk
mempertimbangkan urgensi perancangan desain melalui luasan data.
Kuesioner dibagikan untuk kalangan umum dengan protokol sebagai
berikut:

Hari/Tanggal Pelaksanaan : Minggu ke-4 Juni 2020
. Tempat Pelaksanaan : Media Sosial Twitter, WhatsApp.
Instagram dan Facebook
Waktu Pelaksanaan : Sesuai keinginan responden
. Alat : Jaringan daring dan Google Form
Daftar Pertanyaan : - Data Diri Responden

- Seputar Sejarah Indonesia dan
Sutan Sjahrir

- Seputar Platform Komik Digital

- Seputar Interpretasi Kreatif tokoh
sejarah Indonesia di Media hiburan

3.3.3 Analisis Studi Eksisting
Studi media eksisting telah dilakukan pada bab sebelumnya untuk
memberi gambaran output komik digital bertema sejarah bergenre
drama yang sudah dipublikasikan. Analisa konten berupa studi unsur-
unsur yang ada pada media komparator dan kompetitor terpilih. Dari
analisis tersebut, diperoleh kriteria desain output perancangan komik

digital.

3.3.4 Studi Eksperimental
Studi ini mengandalkan iterasi konten media. Iterasi akan
dilakukan pada komponen media seperti perancangan desain karakter,

plot dan implementasi desain secara bertahap mengikuti revisi.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil dan Analisis Penelitian

411

Studi Literatur

Hasil analisis studi literatur secara rinci telah dibahas di bab 2, meliputi

teori tentang komik, tentang sumber literatur utama Sutan Sjahrir, dan

media sosial Instagram.

4.1.2

Kuesioner

a. Populasi

*
L X4

X/

Segmentasi Demografis

Jenis Kelamin : Laki-laki dan Perempuan
Usia :18-23 tahun

Pendidikan : SMA dan sederajat ke atas
Penghasilan : <Rp 3.000.000,-

Segmentasi Geografis

Lahir dan tinggal di Indonesia

Segmentasi Psikografis

Menghabiskan waktunya sebagian besar di media sosial online
terutama Instagram.

Berlangganan internet dan mampu membiayai tiap bulan.

Suka membaca komik digital.

Memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap sejarah kemerdekaan
Indonesia dan tokoh yang terlibat di dalamnya.

Familiar dengan konsep pelestarian sejarah dan budaya dengan
interpretasi kreatif di media hiburan dan tidak kaku.

Mampu menyaring mana Yyang sejarah sebenarnya dengan
interpretasi kreatif sebagai pop culture.

Mampu mentoleransi opini dan perspektif yang berbeda selama itu

tidak menyalahi hak orang lain.
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. Sampel Responden
Dari hasil pembagian kuesioner sesuai protokol pelaksanaan, terdapat

102 respon yang diterima dari metode random sampling.

Rekapitulasi dan Kesimpulan

% Usia
Sebanyak 54 responden (52.9%) berusia 21-25 tahun, 26
responden (25.5%) berusia 26 tahun ke atas dan 21 responden
(20.6%) berusia 16-20 tahun, sisanya 1% berusia 11-15 tahun.

+ Pendidikan
Jenjang pendidikan terakhir didominasi S1/Diploma sebanyak 57
responden (55.9%) dan SMA/SMK/MA vyakni 41 responden
(40.2%), selebihnya adalah responden berpendidikan S2 sebanyak
3 responden (2.9%) dan SMP/MTs sebanyak 1 responden (1%).

% Penghasilan
66 responden (64.7%) berpenghasilan per bulan antara Rp 0-Rp
2.999.999,-, jumlah ini disusul grup berpenghasilan Rp 3.000.000-
Rp 5.999.999,- sebanyak 20 responden (19.6%) dan 12 responden
(11.8%) pada grup Rp 9.000.000,- ke atas. Sisanya, 4 responden
(3.9%) ada pada grup Rp 6.000.000 — 8.999.999,-.

¢ Jenis Kelamin
Responden perempuan berjumlah sebanyak 66 (64.7%) dan laki-
laki 33 (32.4%), sisanya 3 responden (2.9%) memilih gender
lainnya.
Dari hasil uraian data diri kuesioner ini, dapat disimpulkan
74.5% memenuhi kriteria usia target populasi yakni 18-23 tahun,
dan 99% telah selesai menempuh pendidikan wajib dan mendapat

pengajaran sejarah Indonesia sesuai kurikulum dari kementerian.
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X/

% Tentang Sejarah Indonesia

5. Apakah Anda suka membaca Sejarah Indonesia?

102 responses

® v
@ Tidak
() Biasa saja

Diagram 4.1 Respon atas aktivitas membaca sejarah Indonesia

8. Sejauh mana Anda memperoleh informasi mengenai sejarah Indonesia?
102 responses

sebatas darn Kurikulum pelajaran

75 (73.5%
sekola... ( %)

Mendengar cerita langsung dari
saksi hi

71 (69.6%)
Interpretasi kreatif di media

hiburan

Bidang keilmuan / profesi saya
berhubun

Kelas dan materi di sekolah dan
kuliah

80

Diagram 4.2 Perolehan wawasan sejarah Indonesia
Responden kebanyakan bersikap biasa saja terhadap
aktivitas membaca Sejarah Indonesia (60 responden). Mayoritas
dari mereka memperoleh informasi mengenai Sejarah Indonesia
dari kurikulum sekolah wajib (75 responden) dan ulasan di media

massa seperti buku, media sosial, podcast, video dan sebagainya
(71 responden).
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6. Apakah Anda pernah membaca biografi tokoh sejarah Indonesia?

102 responses

® va
® Tidak

—

Diagram 4.3 Rasio paparan responden dengan biografi tokoh

7. Apakah Anda suka membaca biografi tokoh sejarah Indonesia?

102 responses

® Ya
©® Tidak
) Biasa saja

4

Diagram 4.4 Tanggapan tentang biografi tokoh sejarah

Hampir seluruh responden pernah membaca biografi tokoh
Sejarah Indonesia (96 responden), tetapi sebagian (59 responden)
bersikap biasa saja. Hal ini menunjukkan meskipun tanggapan
mereka biasa saja, paparan dari faktor eksternal turut andil dalam
menambah wawasan mereka, secara disengaja atau tidak, karena
ranah pendidikan yang bersifat ‘memaksa’ dan media massa yang
sifatnya mudah dibagikan dan mudah diakses.
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¢+ Tentang Sutan Sjahrir

18. Apakah Anda mengetahui tentang Sutan Sjahrir?

102 responses

®va
@ Tidak

Diagram 4.5 Awareness tentang Sutan Sjahrir

19. Apa saja peran Sutan Sjahrir dalam sejarah Indonesia yang Anda ketahui?

102 responses

FenUgIyal 1auiv penaina
berita kekalaha

Pendiri dan pengkader Partai

Sosialis |...

Bapak pendiri bangsa sejajar
dengan dwi

46 (45.1%)
55 (53.9%)
)

23 (22.5%)
kurang tahu

Saya kurang tahu
saya tidak tahu sama sekali

Tidaj tahu siapa Sutan Sjahrir
Saya tidak tahu
Kurang tahu

Saya tak tahu

Tidak memgerti.

Tidak tau

Pemerhati nasib buruh

40 60

Diagram 4.6 Peran Sutan Sjahrir yang diketahui

20. Tanggapan Anda apabila biografi Sutan Sjahrir disadur menjadi webcomic

102 responses

@ Menarik
@ Tidak menarik

]

Diagram 4.7 Tanggapan pada topik perancangan
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Hampir semua (74 responden) mengetahui tentang Sutan
Sjahrir, dengan peran Beliau yang paling banyak diketahui adalah
‘Perdana Menteri Pertama Indonesia/ (55 responden) dan
‘Pendengar Radio Pertama Berita Kekalahan Jepang® (46
responden). Hal ini mencerminkan pengetahuan tentang beliau
yang beredar menjurus ke arah sensasional, perannya yang bersifat
sebagai pemikir dan pendiri bangsa yang sejajar dengan
dwitunggal hanya diakui oleh sebagian kecil individu (23
responden).

Kendati demikian, hampir seluruh responden (96 individu)

setuju bahwa perancangan biografi beliau adalah hal yang menarik.

¢+ Tentang Preferensi Pembelajaran Sejarah

10. Media apa yang Anda sukai sebagai wadah informasi sejarah Indonesia?

102 responses

Pendidikan Formal 26 (25.5%)
Animasi / Film 72 (70.6%)
Sosial Media (twitter, facebook 50 (57.8%)
instag..
Buku 49 (48%)
Komik cetak / digital 47 (46.1%)
Ulasan video / Podcast 35 (34.3%)
gamef—1 (1%)
Pagelaran 1 (1%)
Musem interaktif| —1 (1%)
0 20 40 60 80

Diagram 4.8 Preferensi media pembelajaran sejarah

Mayoritas individu menyukai media animasi/film (72 responden),
media sosial (59 responden), buku (49 responden) dan komik
cetak/digital (47 responden) untuk memperoleh informasi sejarah
Indonsia. 3 dari pilihan media ini memiliki unsur visual yang kuat
sebagai daya tarik utama, sehingga bisa diasumsikan bahwa media yang
memiliki visibilitas lebih disukai sebagai media penyampai informasi

Sejarah Indonesia.
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% Tentang Platform Komik Digital dan Preferensi

11. Apakah Anda suka membaca webcomic/komik digital?

102 responses

®Ya
® Tidak
Biasa saja

Diagram 4.9 Tanggapan tentang membaca komik digital

12. Jika ya, mengapa Anda suka membaca webcomic?

87 responses

Mengisi waktu luang 67 (77%)

63 (72.4%)
Dapat memilih baca online atau

- ,
i 38 (43.7%)

—47 (54%)
Interaktivitas media tinggi

| o
(selipan bg 29 (33.3%)

1(11%)
Menginspirasifi—1 (1.1%)
Tidak pernah|i—1 (1.1%)
Saya biasa saja| —1 (1.1%)
1(1.1%)
0 20 40 60 80

Diagram 4.10 Alasan suka membaca komik digital

Kebanyakan individu suka membaca komik digital (65
responden). 3 motif terbesar alasan menyukai membaca komik
digital adalah untuk ‘mengisi waktu luang’ (67 responden),
‘kemudahan akses dibandingkan komik cetak’ (63 responden) dan
‘gratis’ (54 responden). Hal ini menunjukkan preferensi responden
terhadap sesuatu yang mudah didapatkan sebagai hiburan di waktu
luang.
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13. Jika ya, di mana Anda biasa membaca webcomic?

87 responses

@ LINE Webtoon

e, -

@ Lins webtoon, ciayo comics, KakaoPa. ..
® NMedia sosisl

@ ‘Webfoon webcomics mangatoon

® =mpat-empatnya

WY

Diagram 4.11 Preferensi platform komik digital

14, Berapa banyak jumlah yang Anda keluarkan untuk berlangganan series webcomic pilihan
Anda?

102 responses

@®Fpl
@ Fp1-Rp199.899-

Fp 200.000- Rp 499.999.-
@ Fp 500.000.- Rp 799.000 -
@ Rp 500.000 ke atas

Diagram 4.12 Jumlah uang untuk berlanggangan webcomic

Platform terbanyak yang menjadi jujukan membaca komik
digital adalah LINE Webtoon (61 responden). hal ini wajar karena
platform ini dapat dinilai sebagai trendsetter komik digital. Setelah
LINE Webtoon, platform resmi lain seperti Lezhin dan CIAYO
menyusul meski hanya sebagian kecil saja. Opsi kosong yang
disediakan menyaring jawaban yang tidak dicantumkan dan
hasilnya, sebanyak 10% responden menjawab membaca komik
digital di semua platform tersebut dan juga platform lain yang
tujuan utamanya bukan untuk mengunggah komik, dalam hal ini,
platform vyang dimaksud adalah media sosial, khususnya
Instagram dan Facebook.

Mayoritas individu penikmat komik digital tidak
mengeluarkan biaya untuk mengikuti/berlangganan serial komik
digital pilihannya (68 responden). Adapun yang mengerluarkan
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biaya, jumlahnya kurang dari Rp 500.000,- dan (34 responden).
Hal ini menunjukkan partisipasi pembaca dari segi finansial untuk

mendukung komik digital kesukaan mereka masih rendah.

% Tentang Interpretasi Kreatif Sejarah di Media Hiburan

15. Apakah Anda pernah membaca kisah tokoh sejarah dalam webcomic?
102 responses
@ Ya

@ Tidak
Tidak tahu

Diagram 4.13 Paparan terhadap kisah tokoh sejarah dalam
komik digital

Sebagian besar dari responden menjawab tidak pernah
membaca kisah tokoh sejarah dalam format komik digital (59

responden).

17. Menurut Anda, sejauh apa interpretasi kreatif subjek/objek pada sejarah Indonesia boleh

dilakukan?

102 responses

@ Tidak boleh mengubah dari sejarah asli
sama sekali

@ Boleh mengubah selama tidak
mempengaruhi esensi subjek/cbjek se...

Boleh selama tidak bertentangan den.
@ Boleh selama ada data/referensi yang
@ Boleh sebebas-bebasnya, ranah kreat.
@ Sebenarnya saya berpendapat bahwa.
@ dengan menambahkan unsur fantasi...
@ Boleh sebebas-bebasnya, selama dib_

Diagram 4.14 Sejauh apa interpretasi kreatif boleh dilakukan
Interpretasi kreatif yang dimaksud di sini adalah kebebasan

dalam menggambarkan suatu topik atau tokoh sejarah dengan

perandaian yang sifatnya bisa sejauh atau sedekat mungkin dengan
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fakta aslinya, misalnya visualisasi apa yang terjadi bila seorang
tokoh sejarah hidup di masa modern.

Mengenai sejauh apa interpretasi kreatif sejarah di media
massa terutama media hiburan boleh dilakukan, responden
beranggapan bahwa hal ini diperbolehkan  selama  tidak
mempengaruhi esensi subjek/objek sejarah (43 responden).
Pendapat lain yang patut dipertimbangkan adalah pembolehan
mengubah dengan syarat penyediaan data atau referensi yang
mendukung pemakaian perspektif yang berbeda dari perspektif
publik (23 responden). Sebanyak 16.7% atau 17 responden
menyatakan bahwa interpretasi kreatif tidak boleh mengubah
sejarah sama sekali.

Pendapat ini lalu diperinci lebih jauh dengan format
jawaban esai. Sebagian besar responden membolehkan dengan
alasan agar sejarah dapat menarik kaum muda, tetapi tetap berhati-
hati dan tidak berlebihan dalam menggambarkan apabila tujuan
utamanya adalah untuk edukasi.

Beberapa responden memberi contoh kasus apabila untuk
hiburan atau rekreasi, maka bisa dipakai perspektif tokoh fiksi
sebagai penggerak plot di dalam setting sejarah yang dibuat dengan
referensi asli. Kekhawatiran responden yang patut diperhatikan
adalah  tendensi  reaksioner  masyarakat Indonesia  dan
komperhensitas membaca pengguna media sosial yang rendah. Hal
ini tentu menjadi pertimbangan dalam perancangan.

Berikut adalah tangkapan layar keseluruhan jawaban

responden.
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16. Menurut Anda, apakah interpretasi kreatif tokoh sejarah seperti yang dilakukan kreator Jepang
boleh diterapkan pada tokch sejarah Indonesia? Mengapa? (Contoh kasus: penggabungan unsur
fantasi dan dramatisasi pada konten yang menyadur sejarah asli)

102 responses

Penggambaran cerita nya jadi lebih dramatis, kadang karakternya jadi gak terduga dari sejarah yg pernzh
di baca di buku..

Boleh, selama itu mengedukasi

boleh, biar lebih menarik

Boleh, segala macam bentuk karya seni saya apresiasi

Tidak

menurut saya boleh saja, karena sedang terjadi tren moefikasi tokoh sejarah
Boleh, karena element penggambarannya bakal lebih menarik

Selama tidak mengaburkan sejarah

Melihat dari kemungkinan bagaimana masyarakat akan menerima, sebaiknya jangan

Gapapa, selama pembaca tetep bisa nangkep “oh si pahlawan ini ternyata crang yang begini dan telah
berjuang melakukan ini” dan pembaca jadi respect ke beliau. Yaa respect, tapi tetep ngerasa si pahlawan
ini juga manusia. Jd ngga over-glorify.

Boleh soalnya ya enggak ada salahnya. Imhe sih.

Boleh saja, karena dengan ada unsur tersebut membuat jalan cerita tidak membosankan, terus secara
tidak langsung mempelajari sejarahnya juga, seperti hetalia atau otome game berbau tokoh sejarah

beleh” saja agar tidak terlalu bosan dan berat informasi yg diberikan

tidak, karna penggambaran sosok tokoh akan menjadi berbeda dengan yang aslinya, indonesia kan malas
mencari cari kebenaran pasti nanti sifat dari sang tokoh hanya sebatas yang digambarkan di komik itu
saja padahalb yang dikomik ada beberapa sifat yang dilebih lebihkan atau justru di hilangkan

secara pribadi, saya senang. Tapi kalau dilakukan, takutnya masyarakat belum bisa mencerna bahwa itu
adalah kreativitas dan nanti malah ngamuk2

-

Boleh asalkan tidak terlalu berlebihan dan mengubah kisah aslinya. Karena kalau hal itu sampai terjadi,
artinya yg disebar hanya kebohongan

Ya, selama tidak mengubah esensi asli dari subjek/objek sejarahnya. Terutama karena ada beberapa
bagian dalam sejarah yang mungkin tidak dapat digambarkan sesuai dengan aslinya seperti dialog yang
terjadi di antara para tokoh. Tentu saja di bagian seperti ini penulis diharuskan untuk memberi interpretasi
kreatif yang sesuai dengan tokohnya.

Menurutku boleh-boleh saja. Selama karakter itu ga ditunjukkan secara resmi dengan sexualizing (dengan
menjadikannya tokoh genre hentai misalkan) atau memberikan karakteristik yg ngebuat pandangan ke
tokoh aslinya menjadi berubah buruk

boleh

Boleh sekali, menambah media yang dapat menginformasi orang-orang tentang tokoh sejarah Indonesia,
menjadikannya sebagai opsi yang viable untuk dipilih, dan juga bisa diajarkan kepada anak-anak yang
lebih menyukai melihat banyak gambar dibandingkan banyak text (contoh, kemik seri tokoh dunia seperti
Mahatma Gandhi, Isaac Newton yang sekitar 10-15 tahun lalu saya pernah baca dan kurang lebih masih
menainaat ceritanva sampai sekarana)
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Perlu diperhatikan sih
Mengingat masyrakat kita
Lagipula jepang juga ga transparan banget mengemas kisah mereka

Boleh, asal ada disclaimer
Alku kurang paham,, maaf gabisa jawab
Ya!l Mempermudah pembaca mengenal dan menyukai tokoh sejarah

Boleh asal tokoh dalam sejarah disampaikan sesuai dengan karakteristik nya atau pun dikembangkab agar
lebih menarik

Boleh, karena walaupun ada unsur fiksinya, tetap dapat memberikan pengetahuan mengenai sejarah yang
belum tentu diajarkan di sekolah. Selain itu, akan lebih menarik.

Sebagian besar orang Indonesia malas membaca atau melihat sesuatu yg alurnya 'biasa saja’. Menurut
saya, hal tersebut tidak masalah apabila diterapkan selama tidak menghilangkan nilai asli sejarahnya.
Beberapa orang tertarik pada dramatisasi.

Tergantung tujuan komiknya
bisa, demi menggaet penonton muda

Boleh saja

Saya tidak tahu "yang dilakukan kreator Jepang” ini seperti apa. Kalau seperti dalam contoh, PASTIKAN
DISKLAIMER DITULIS EESAR-BESAR DI HALAMAN JUDUL, BAHKAN BILA PERLU TIAP HALAMAN
SUBJUDUL.

Boleh, agar seuarah tidak mati dan menjangkau generasi yg lebih menyukai media gambar

Ya. Selama dijelaskan dengan tepat tentang fakta kejadian sejarahnya, penggabungan unsur lain dapat
membuat konten lebih menarik

sangat memungkinkan, sejarah banyak dikaitkan dengan hal yg membosankan. Jadi akan sangat menarik
apabila cerita sejarah dapat di interpretasikan berupa hal yg lebih menarik, kreatif, dan lebih ringan untuk
dicerna dimasa saat ini, tanpa mengurangi cerita asli, namun dengan imbuhan dramatisasi dan fantasi
secukupnya

beleh saja. namanya juga fiksi. dari crossover itu juga, bisa jadi awam yang membaca menjadi tertarik
untuk mengenal lebih dalam dan serius tentang sejarah

Boleh saja karena jika tujuan utama tetap untuk mengedukasi maka tidak ada salahnya dan kemungkinan
kecil akan ada pihak yang dirugikan.

Ya
Mungkin bisa
Boleh saja. Agar lebih menarik

Sangat boleh, karena dengan menggunakan webcomic akan menarik banyak peminat, para pembaca
(khususnya anak-anak yang masih di masa belajar) akan lebih mengetahui tentang sejarah negara sendiri

Menurut saya boleh saja asalkan tidak mengubah sejarah aslinya dan tidak bertentangan.

Ya agar menarik
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Klo menurut aku sih beleh jg, supaya lebih menarik. Cmn takutnya ntr ada beberapa yg ga setuju dgn
alasan tdk sesuai dgn cerita aslinya

Tidak, karena masih banyak orang Indonesia yang malas membaca jadi ditakutkan nanti pembaca tidak
mengetahui cerita aslinya.

Tidak, melunturkan kejadian yang sebenarnya
Boleh asal tidak menyimpang dan berlebihan
Menurut saya boleh, selama tidak merusak sejarah yang sudah ada

Boleh saja asal fantasi yang digunakan tidak terlalu berlebihan dan tidak mengubah fakta sejarah yang
telah diketahui

Boleh, untuk menambah wawasan pembaca

Ya, krn bisa lebih menarik atensi dan minat masyarakat utk mengenal tokoh sejarah lebih dalam

Boleh, asal tujuannya memang untuk rekreasi. Saya lebih banyak belajar tentang kejadian bersejarah pada
video game seperti Assassin's Creed atau Age of Empires, di mana aspek "sejarah’ pada media tersebut
hanyalah bumbu pada gameplay yang menarik.

Boleh. Karena cukup menarik juga semisal beverapa cuplikan cerita berasal dari kisah nyata

boleh saja akan tetapi dalam batasan yg pas, krn diharapkan hasil dari kreatifitas tsb bisa menjadi sarana
untuk pendidikan sejarah kpd masy. indonesia shg unsur fantasi tdk boleh berlebihan

Boleh, agar anak-anak milenial jaman sekarang bisa mengakses dengan mudah kemik tsb, dan sekaligus
mengenalkan tokoh sejarah Indonesia kepada mereka

No
Boleh, menambah wawasan juga bagi pecinta konten fantasi. Dan tidak hanya lewat buku saja.

Boleh, karena itu bisa menjadi edukasi kepada masyarakat sehingga masyarakat mengenal tokoh tokoh
sejarah dengan baik.

Boleh boleh saja, asal yang disampaikan itu benar, tidak dilebihkan atau dikurangi. Pembelajaran yang
berbeda (tidak kaku hanya membaca) memberi suasana yang berbeda, sesuatu yang baru sehingga dapat
menarik perhatian untuk mempelajarinya.

Boleh asalkan tidak mengurangi ke orisinilan sejarah

boleh, karena saya rasa jalan cerita jadi lebih terasa emosinya jika di dramatisasi, hanya tidak semua
orang suka dengan cara seperti itu

Untuk menarik pembaca khusus nya yg muda

Baoleh, agar lebih mudah dipelajari dan diketahui

Seperti yg di contoh

lya,biar lebih menarik

tidak tau
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beleh, karena kalau film atau komik sah saja kan namanya karya seni

Selama yang disampaikan kepada masyarakat benar dan tidak melebihkan suatu cerita. Karena saat suatu
topik yang diangkat sudsh tidak sesuai dengan tujuan karenakan hal yabg lain, sepertu mengejar viewers
maka yang terjadi adalah mengejar angka bukan lagi sebagai edukator untuk menarik minat baca generasi
muda.

Saya rasa boleh, selama tidak melenceng jauh, karena menurut saya jika hak tersebut diterapkan
kemungkinan dapat menambah minat anak muda sehingga mereka tertarik pada cerita tersebut

Harus. Sajian sejarah Indonesia kadangkala monoton dan tidak menarik. Sedikit menambah element
fantasi dan dramatisasi akan menambah dinamika dari pendekatan karakter yang akan direpresentasikan

Boleh, asalkan masih bersifat edukatif dan tidak mengubsh aspek-aspek penting

Tidak, di negara yang elemen agama kuat, beberapa IS bisa menyinggung, apalagi bila fantasi itu terlalu
sensitif, sperti sihir yang di Mana di negara ini ditanggapi dengan kesan lebih negatif

BOIeN-Dolen $aja, CUMan MengiNgat Masyarakat INaonesia Senain Dagalmana Sepert nya aKan Seaikt
susah untuk diterima

Bisa asal tidak terlalu menyimpang seperti beberapa tokoh dalam nasuverse

Ya, karna dengan menerapkan hal yang dilakukan oleh Jepang, anak2 atau remaja akan tertarik dengan hal
tersebut. mungkin.

Boleh selama masih dalam jalur yang benar dan sudah di cek oleh pihak yang dapat memvalidasi
kebenaran

Biar menarik
Belum bisa, karena Indonesia masih sangat sensitif terhadap dramatisasi dan fantasi tokeh sejarah

Menurut saya bisa, dengan menggunakan sistem key point (sorry alay wkwkwk) . Maksud saya itu
interpretasi kreatif dapat dilakukan dengan syarat memiliki karakteristik spesifik dari tokoh tersebut
(contoh: medusa. Rambutnya harus memiliki unsur ular tetapi bagian lainnya tidak spesifik sama seperti
tatoo di dahi medusa pada seri fgo)

Boleh saja, karna bisa saja itu menarik perhatian sedikit banyak anak anak dan orang dewasa

Boleh. Karena lebih seru pastinya.

Ironis, tapi iya

boleh, karena menambah kemenarikan suatu sejarah tersebut tentu tanpa mengubah inti dari sejarahnya
boleh. Karena adanya kreatifitas akan menumbuhkan minat masyarakat untuk menyimaknya

Tidak karena budaya kita menjunjung etika dan kearifan

Boleh asal tdk merubah esensi sejarah (kejadian yg sesungguhnya).

Bisa. Lebih hidup dan menarik

Tidak. Bisa merubah sejarah yang ada
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Tidak boleh

Boleh. Lebih menarik dalam membacanya.

agar lebih menarik dan minat untuk anak muda

Ya, untuk memberikam contoh pada anak cucu atau generasi akan datang

Tentu saja boleh, agar sejarah tidak hanya sebatas isi tulisan saja namun dikemas dengan sangat menarik
supaya pembaca dapat menikmati dengan sensasi yang berbeda

Boleh saja, karena pengenalan sejarah akan semakin menarik.

boleh karena itu menambah daya tarik untuk dilihat atau di baca

Selama tidak merubah dan mancampur adukkan dng tokoh yg lain dim satu cerita tdk menjadikan
masalah

Gambar 4.1 Opini Terhadap Interpretasi Kreatif Sejarah Indonesia

sumber: kusumawardhani, 2020
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BAB V

KONSEP DAN IMPLEMENTASI DESAIN

Konsep Desain

Fenomena: Pudarnya sosok Sutan Sjahrir dalam
ingatan kaum muda masa kini dan rendahnya
minat mempelajari Sejarah Indonesia.

Masalah:

- Pembahasan Sutan Sjahrir di kurikulum
pelajaran Sejarah minim

- Kesenjangan awareness tentang Sutan Sjahrir
dengan tokoh pendiri bangsa Indonesia lain

- Buku yang membahas tentang Sutan Sjahrir
secara detail sudah jarang dan kebanyakan
sulit diakses

- Attention span yang makin memendek.

Tujuan:

- Meningkatkan awareness
pada persona dan wawasan
peran Sutan Sjahrir dalam
Sejarah Indonesia

- Meningkatkan minat kaum
muda untuk membaca dan
mempelajari Sutan Sjahrir

What to Say:

- Memahami dengan visualisasi peristiwa yang
menimpa Sutan Sjahrir pada tahun 1934-1942

- Penggunaan referensi yang familiar untuk kaum
muda seperti ikonografi dalam komik dan tren
meme.

- Konten yang tak hanya memberi hiburan
namun juga referensi dan data dari buku
biografi ‘Sjahrir: Politic and Exile in Indonesia’

Target Audiens:

- Kalangan dewasa muda
berusia 18-23 tahun

- Familiar dengan konsep
interpretasi kreatif sejarah
lewat media pop culture.

- Menghabiskan waktu cukup
lama di media sosial setiap
harinya.

Konten:
Visualisasi potongan informasi esensial dari teks
buku biografi ‘Sjahrir: Politic and Exile in
Indonesia’ bab 5 dan 6 secara ringkas dan
menarik.

Kebutuhan:

Media yang merangkum buku
biografi ‘Sjahrir: Politic and
Exile in Indonesia’ bab 5 dan 6
ke dalam komik strip yang
dapat diakses dan disebarkan
di media sosial online.

CATATAN AKHIR

KOMIK STRIP DIGITAL 4-KOMA SUTAN
SJAHRIR TAHUN 1934-1945 DENGAN

Bagan 5.1 Deskripsi Perancangan
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Konsep perancangan ini berawal dari fenomena mengenai
rendahnya minat terhadap Sejarah Indonesia sehingga wawasan tentang
tokoh sejarah Sutan Sjahrir di kalangan muda Indonesia —yang memang
dibahas sedikit saja di dalamnya, semakin memudar.

Format komik strip 4-koma dipilih sebagai media untuk menarik

kaum muda yang perhatiannya berada di platform media sosial.

52 Kriteria Desain
5.2.1 Kiriteria Komik Secara Umum
Mengikuti hasil studi referensi dan kuesioner, diputuskan Kkriteria

komik sebagai berikut:

a. Konten:
Komik berkisah tentang Sutan Sjahrir pada tahun 1934-1942.
Setiap strip berdasarkan pada penggalan biografi Sjahrir: Politics
and Exile in Indonesia pada bab 5 dan 6 dengan penyesuaian

seperlunya.

b. Format media
Media penyampaian adalah komik strip 4-koma dengan tambahan
slide di akhir berisi catatan referensi/kesimpulan komik. Sehingga,

tiap 1 chapter/Feednya terdiri dari 5 slide gambar.

c. Setting
Background dominan adalah polos, tetapi akan memakai latar atau
unsur yang mencerminkan tempat sesuai kebutuhan. Inspirasi
setting tempat mengambil referensi foto dan lukisan arsip sejarah.

Setting lokasi-lokasi tersebut adalah sebagai berikut:
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Nama Tempat

Foto Referensi

Sungai Digul

Kamp Tanah
Merah

Rumah Box
Sjahrir

Rumah Dr. Cipto
di Banda Neira

(luar dan dalam)
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Rumah Iwa
Kusumasantri di

Banda Neira

Rumah Hatta di

Banda Neira

Rumah Sjahrir di
Banda Neira

(luar dan dalam)

58



Pantai Banda

Kepulauan Banda

Tabel 5.1 Referensi Setting Komik Strip

d. Gaya Gambar
Gaya gambar yang dipakai adalah campuran kartun dan manga,
dengan brush seperti krayon atau pensil. Ikonografi yang kerap
dipakai dalam manga seperti deformasi dan efek visual juga

diterapkan.

59



Gambar 5.1 Referensi Visual Gaya Gambar

sumber: behance.net

Panelling

Untuk mencapai keseragaman dan mengikuti aturan layout di layar
platform Instagram, tiap panel akan ditampilkan menjadi slide
tersendiri dengan format aspek rasio 1:1 dengan resolusi 350dpi.

Warna:

Warna yang dipakai secara dominan adalah putih dan variasi
warna-warna yang umum ditemui di alam, sebagai perlambangan
kehidupan rural yang dialami Sjahrir dalam periode yang dibahas

di perancangan ini.

. o "; - - - - -

Gambar 5.2 Palet Warna

sumber: colorpalette.org
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5.2.2 Tipografi Komik
Font Bodytext Komik dan Judul Catatan Akhir
Digunakan untuk dialog dan catatan referensi di akhir chapter, font

yang dipakai adalah Laffayette Comic Pro

ABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHITKLM
NOPQRSTUVWXYZ

01284567897 #
&3@*{(/|\)}

Gambar 5.3 Lafayette Comic Pro

sumber: pinterest.com

Font Bodytext Catatan Akhir

Typeface yang dipakai untuk menuliskan artikel singkat seputar
peristiwa yang menimpa Sjahrir dan kawan-kawannya. Font yang
digunakan adalah Corbel.

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZAAEI
abcdefghijkimnopqrst
Uvwxyzad&123456789
01234567890(%£€.,!?)

ar

Gambar 5.4 Corbel

sumber: pinterest.com

Font Efek Suara dan lainnya
Typeface yang dipakai untuk menuliskan efek suara dalam komik.

Font yang digunakan adalah Impact.
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5.2.3

524

ABCDEFGHIJKLMNOP
ORSTUVWNXYZAAETDD
Uabcdefghijkimnop
grstuvwxyzaaéioos1
234567890(S£€.19)

Gambar 5.5 Impact

sumber: pinterest.com

Konsep Cerita
Cerita dalam komik strip ini bersifat kontinyu dan terbagi
dalam beberapa bagian sesuai chapter dalam acuan literatur utama,
dengan sudut pandang yang dominan muncul adalah Sjahrir.
Penggabungan narasi sejarah asli dengan twist bersifat
komedi dilakukan karena mengefektifkan format komedi 4-koma
yang diselesaikan secara ‘abrupt’ tiap stripnya. Fakta dari
penggalan referensi akan dimasukkan di slide terakhir dengan
tambahan ilustrasi sebagai epilog tiap strip.
Alokasi chapter komik strip berdasarkan urutan setting
biografi adalah sebagai berikut:
- Chapter 1-4 : Bab 5, Penjara Cipinang
- Chapter 5-15 : Bab 5, Pengasingan Tanah Merah
- Chapter 16- 27 : Bab 6, Banda Neira

Konsep Karakter

Karakter tokoh sejarah yang dominan muncul akan dibuat
sesuai aliran gaya gambar dan tetap mempertahankan ciri khas dari
tokoh tersebut. Selain tokoh utama, akan diimplementasikan tokoh
fiktif pembantu dan figuran yang dibuat dengan berdasarkan studi

atribut sesuai kondisi geografis dan sosial di tahun 1934-1942.
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5.2.5 Konsep Media
Media yang digunakan adalah media sosial Instagram.

Penggunaan platform sosial media lain bisa dipakai sebagai

alternatif tetapi untuk keefektifan penyampaian media komik strip

yang dipisah tiap panelnya, Instagram dipakai sebagai media utama.

Fitur-fitur yang dipaparkan dalam bab 2 juga akan menjadi esensial

bagi persebaran informasi komik ini.

Komik strip ini akan mengadaptasi rangkuman paragraf

dari bab yang menjadi fokus di literatur utama. Komik akan

diadaptasi secara kontinyu dan tidak selalu mengikuti alur

penceritaan pada buku utama, adaptasi akan dilakukan agar cerita

dapat mengalir.

53  Proses Desain Awal
5.3.1 Narasi
Rincian penggalan literatur yang akan divisualisasikan mengikuti
narasi adalah sebagai berikut:
Chapter Penggalan Referensi Literatur Narasi
Paragraf 1 hal 118: Hatta dan Memperlihatkan tanggal
Bondan ditempatkan di penjara penangkapanan dan pengelompokan
Glodok, Batavia. Burhanuddin, yang ditangkap sesuai tempat
Maskoen, dan Soeka di penjara pemenjaraan, diakhiri dengan Sjahrir
! Sukamiskin, Bandung, sedangkan yang kaget karena sendirian di
Moerwoto, di penjara Banceuy, di Cipinang.
kota yang sama. Sjahrir, sendirian,
ditempatkan di penjara Cipinang, epilog: Moerwoto mengingatkan
tepatnya di Meester Cornelis quarter, | bahwa ia juga sendirian di penjara
Batavia. Banceuy
Paragraf 2 hal 118: Tahanan politik | Memperlihatkan aturan apa saja yang
dan tersangka kriminal yang | didapat Sjahrir selama berada di
. mengaku, tidak mendapat tekanan | Cipinang; kondisi selnya yang khusus

atau perlakuan kasar di penjara.
Selain itu, terdapat kompartemen

khusus bagi penganut komunis dan

dan nihilnya pertanyaan atau perlakuan

kasar dari petugas penjara.
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tersangka berkebangsaan  Eropa.
Adanya Bible di sel Sjahrir
mengindikasikan la ditempatkan di
situ. Sjahrir juga diperbolehkan
menulis surat, meminjam buku dan

memesan makanan dari luar sel.

epilog: Sjahrir membuka bible yang
ada di selnya karena bosan

Hal 118&120: Hingga Juli 1934,
Sjahrir hanya mendapat kunjungan
di penjara hanya 2 kali. 3 Agustus
1934, supplier buku ke penjara dari
Batavia pindah dan pada 18
September 1934, suplai makanan
dari luar pun terhenti. Berkat
terputusnya kontak dari dunia luar,
Sjahrir semakin intens berkirim surat

pada Maria.

Memperlihatkan urutan tanggal
terhentinya kontak Sjahrir dengan
dunia luar di setiap panel dengan
menghilangnya benda-benda  yang

tidak lagi tersedia untuknya.

epilog: Sjahrir menulis surat kepada

Maria

Hal 120-121: Terputusnya kontak
dengan dunia luar membuat Sjahrir
semakin sadar akan posisinya di
dalam penjara. Hal ini membuatnya
beretorika tentang kebebasan dan
merefleksikan kehidupannya. la juga
menganggap aktivitas makan sebagai
sebuah ‘tugas’ atau kebutuhan,
bukan rekreasi seperti yang selama

ini la lakukan.

Sjahrir terduduk dan menatap jendela
berjeruji di selnya. la teringat akan
kata-kata gurunya di ALS ‘“apa itu
kebebasan? Tidak ada satupun individu
yang bebas”. Sjahrir lalu melanjutkan

makan makanan penjaranya.

epilog: Sjahrir menikmati makanannya

dengan penuh khidmat.

Paragraf 2-3 hal. 139: “Wat is dit
Oosten van ons land mooi” (Betapa
indahnya Timur negara kita ini) -
Sjahrir menulis kepada Maria
tentang keindahan alam laut
Indonesia selama perjalanan menuju
Papua. Di sana la melihat kepulauan
Maluku yang dianggapnya seperti

‘negeri dongeng’, tidak mengira

Memperlihatkan kekaguman Sjahrir
dan menyoroti laut Makassar dan
pulau-pulau sepanjang horizon. Sjahrir
lalu memuji kepulauan yang dilihatnya

secara intens.

epilog: menunjukkan kepulauan Banda
di belakang pulau Buru sebagai

bocoran tempat pengasingan Sjahrir
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bahwa tempat ini akan menjadi
tempat pengasingan berikutnya.

yang kedua.

Paragraf 2-3 hal 140 & 141: Sjahrir
dan Hatta menuju Digul dengan tiket
kapal berkelas berkat status mereka
sebagai kaum cendekia,. Perlakuan
spesial ini mempengaruhi pandangan
tahanan lain dan internis yang
kebanyakan dari kaum menengah ke
bawah. Berita ini sampai ke camp
dan mereka disambut dengan cukup

meriah meskipun tiba di malam hari.

Sjahrir dan Hatta yang berada di
kompartemen khusus kapal mencoba
keluar dan berbaur dengan tahanan
lain. Tidak lama kemudian mereka
kembali dan terdiam sepanjang
perjalanan.

Epilog: Warga internis camp Digul
mengerubungi Sjahrir dan Hatta yang
baru sampai di dermaga Boven Digul

Paragraf 2 hal 141: Tahanan baru
diberi pilihan, sebagai werkwillig
atau naturalis. Sjahrir dan Hatta
memilih menjadi naturalis, karena
beranggapan upah 40sen/hari tidak
sepadan dengan kerja kasarnya.
Alasan lain adalah karena mereka
sadar kondisi fisik tidak akan sesiap
kaum pekerja. Dengan pilihan ini,
Hatta dan Sjahrir juga menepis
subjugasi yang hendak dilakukan

Belanda.

Kedua opsi disodorkan lengkap dengan
upah harian dan jatah makanan
bulanan. Hatta dan Sjahrir berdiskusi
tentang kondisi fisik dan politis di
posisi mereka, hasilnya Hatta memilih
menjadi naturalis dengan sarkasme
perumpamaan werkwillig di Jakarta
yang lebih menguntungkan. Pilihan ini
diikuti oleh sebagian besar tahanan
lain yang berasal dari satu partai
dengan mereka.

Epilog: Hatta menawarkan jatah
rumahnya di camp untuk ditinggali

bersama tahanan muda lain.

hal 142: Kendati rumah Hatta cukup
luas untuk ditinggali bersama
beberapa orang, Sjahrir memilih
pindah dan tinggal bersama tahanan
lain. Setelah beberapa minggu, la
pindah ke gubuk seng kosong yang
menurutnya memiliki lingkungan
sekitar dan pemandangan yang

indah, tetapi cepat rusak dengan

Setelah menolak ajakan Hatta untuk
tinggal bersama, Sjahrir berusaha tidur
di tengah 3 tahanan di rumah lain
(panel 1). Sjahrir menemukan gubuk
seng di tengah kebun kecil, terkesima,
(panel 2) dan mulai tinggal sendiri di
dalamnya (panel 3). Kemudian Sjahrir
bertahan di dalam rumah tersebut di

cuaca panas ekstrim (panel 4)
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meluapnya sungai Digul di musim

hujan.

Epilog: Kebun luluh lantak akibat
banjir sungai Digul

Paragraf 4 hal 142, paragraf 2&3 hal
145: Beberapa bulan setelah
terasingkan di Digul, Sjahrir

menandatangani deklarasi non-aktif

Memilih jadi naturalis dan tidak
tunduk pada kolonial berpengaruh
pada uang saku bulanan. Sebagai
siasat, Hatta aktif menulis artikel
berbayar. Sjahrir hanya mengandalkan
uang kiriman keluarga, dan jumlahnya
sangat sedikit (panel 1). Tingginya

biaya surat menyurat (panel 2)

9 politik kepada Belanda. Hal ini la membuat Sjahrir kehabisan uang
lakukan demi uang tambahan untuk | (panel 3) dan menandatangani
keperluan surat-menyurat dengan deklarasi non-aktif politik (panel 4)
Maria. Sjahrir mendapat kecaman demi kenaikan uang saku dari
dari naturalis lain karena hal ini. administrasi kamp.

epilog: Keputusan Sjahrir
menjadikannya bahan omongan
tahanan lain.
Paragraf 2&3 hal 145: Meskipun Hatta datang memprotes Sjahrir saat la
telah dinasehati Hatta, Sjahrir tetap | sedang menulis surat (panel 1). Sjahrir
keukeuh menandatangani deklarasi menenangkan Hatta (panel 2) lalu
tersebut. Tiap minggu la menulis mengumumkan bahwa la hanya
surat yang kemudian akan berpura-pura menyerah pada Belanda
dikumpulkan dalam sebuah amplop | (panel 3) dan menertawakan

10 besar yang siap dikirim lewat kapal | kepercayaan mereka. Hatta yang
Albatros sebulan sekali. Kecaman melihat tumpukan kertas surat dan
terhadapnya hanya berlangsung pena lalu terdiam paham (panel 4)
beberapa minggu setelah secara
umum diketahui bahwa Sjahrir epilog: Sjahrir berlari mendatangi
hanya berpura-pura tunduk pada kapal Albatross, Hatta memaklumi
Belanda. tingkah Sjahrir
Hal 136 & 137: Suku lokal Digul, Memperlihatkan keadaan sosial di

11 Kaja-Kaja mulai meniru budaya kamp Digul yang berisi macam-macam

pendatang. Mereka kerap datang

etnis dari seluruh Indonesia: Panel 1,
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untuk bekerja domestik di area kamp
dan menonton film Tarzan. Di sisi
lain, internis mengelompok sesuai
etnis mereka masing-masing, bahkan
enggan tinggal di wilayah yang
ditempati etnis lain. Tercium
tendensi antagonistik di antara etnis-
etnis ini. Terutama etnis daerah
dengan etnis Jawa. Fenomena ini
diamati oleh seorang dokter kolonial

setempat.

Suku Papua yang mulai terpapar
budaya kolonial dan menyambut
pendatang dan menonton film Tarzan.
Sementara itu ( panel 2) etnis dari
pulau lain mengelompok masing-
masing. Terdapat tensi terselubung
antar etnis, terutama etnis pulau
Sumatera dan etnis Jawa (panel 3).
Seorang kolonial Belanda yang
mengamati melihat kesempatan

perpecahan (Panel 4)

epilog: Kolonial Belanda di kamp
memberi set gamelan Jawa untuk etnis
Jawa, etnis lain melihat dengan tatapan

iri.

Paragraf 2 Hal 137: Menurut Chalid
Salim, seorang internis kamp
beretnis Minangkabau, otoritas
Belanda di Digul memiliki
preferensi terhadap etnis Jawa.

Etnis Jawa dan Sumatera mulai
bersitegang (panel 1), tetapi diinterupsi
oleh Sjahrir dkk yang mengajak main
sepak bola (panel 2). Pihak-pihak yang

berseteru terdiam, saling memandang

- Budaya dan kesenian Jawa lebih (panel 3). Akhirnya mereka semua
distimulasi, hal ini mempertajam bersepakbola bersama.
perbedaan Jawa dan non-Jawa.
Hanya waktu bersepak bola, sekat epilog: Sjahrir dan beberapa orang
itu terlupakan sejenak bermain sepak bola
Paragraf 2&3 Hal 144: Sjahrir Memperlihatkan cara Sjahrir
bercerita pada Maria tentang mempertahankan kesehatan mental dan
kesehariannya di Digul, seperti fisik di Boven Digul yang keras (panel
- mengayuh kano ke lahan Kaja-Kaja | 1) seperti berkano ke tanah suku Kaja-

dan berenang di sungai Digul yang
ternyata penuh buaya. la lalu pindah
ke sungai Bening di belakang kamp

yang dinilai aman.

Kaja(panel 2) dan berenang menyusuri
sungai Digul (panel 3). Belakangan
diketahui ada korban jiwa di sungai itu

akibat serangan buaya.(panel 4)
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Epilog:Sjahrir pindah ke sungai di
belakang kamp yang lebih aman.

Paragraf 5 hal 144 & 145: Sjahrir
yang tampak selalu ceria mendapat
julukan Kelana Jenaka karena
kelakuannya yang kerap muncul di
rumah tahanan lain di waktu yang

Sjahrir di mata teman-temannya,
malah terlihat hampir seperti orang
gila. Mereka menjulukinya ‘Kelana
Jenaka’ karena tidak bisa diam lama di
satu tempat (panel 1). Sjahrir kerap
bertamu di waktu yang tidak terduga

14 tak biasa, hanya untuk meminjam _ -
dan berdalih meminjam bahan
bahan makanan atau sekedar ngobrol ;
. - makanan (panel 2), ketika temannya
la pergi secepat la datang. Selain itu ; :
o - kembali untuk memberi, (panel 3),
Sjahrir juga selalu siap diajak - :
: : Sjahrir sudah pergi (panel 4)
bermain game papan seperti catur ; o ) .
epilog:Sjahrir mengiyakan ajakan
dan checkers. i
bermain catur
Sjahrir dan Hatta menerima kabar
pemindahan ke Banda Neira dan
; ; bersiap-siap (panel 1) mereka lalu
Hal 153: 2 Januari 1936, Otoritas . )
. ; berkeliling Kamp untuk berpamitan
Belanda memerintahkan pemindahan ;
o (panel 2), dan mengambil foto bersama
Sjahrir dan Hatta ke tempat yang _ ) - :
. - tahanan dari partai Pendidikan lain
15 lebih sesuai. Sjahrir dan Hatta o ;
: - (panel 3). Sjahrir melambaikan tangan
berpamitan secara keliling dan : : ;
: ; ; dan berteriak ‘Hou je taai’ (Never Say
mengambil foto di studio lokal . ;
; - Die) saat hendak naik ke kapal
dengan anggota partai Pendidikan.
Albatross (panel 4)
Epilog: Peta Banda — Digul dan
jarak/lama tempuh keduanya
Sampai di Banda, perspektif anak
16 bab 6 Banda yang melihat Sjahrir dan Hatta
tiba
17 bab 6 Kondisi Sosial Banda
Sjahrir-Hatta menemukan rumah besar
18 bab 6
dengan harga sewa cukup murah
19 bab 6 Tentang lwa Kusumasantri
20 bab 6 Tentang Dr, Cipto Mangunkusumo
21 bab 6 Anak-anak Banda mengusili Sjahrir
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dan Hatta di tengah laut

22

bab 6

Sjahrir mencoba mendekati anak-anak
Banda

23

bab 6

Sjahrir-Hatta mendirikan ‘sekolah
rakyat’ dan mengajari anak muda di
Banda

24

bab 6

Sjahrir bertindak sebagai orangtua
angkat beberapa anak Banda dan

mengurusi mereka

25

bab 6

Sjahrir dan anak-anak Banda
menyusuri pantai Banda dan

menyanyikan lagu Indonesia Raya

26

bab 6

Tibanya Pesawat Catalina dan kabar
penjajahan Jepang

27

bab 6

Pertengkaran Hatta dan Sjahrir di
tengah gentingnya suasana sebelum

bertolak ke Jawa

Tabel 5.2 Penggalan Literatur dan Adaptasi Naratif

5.3.2 Desain Karakter
a. Sutan Sjahrir

Gambar 5.6 Desain Awal Sutan Sjahrir
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b. Mohammad Hatta

Gambar 5.7 Desain Awal M. Hatta
5.3.3 Storyboard
Storyboard untuk feed 1-16
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Storyboard Komik Strip

5.3.4 Output Digital — Sketsa
7N B N

LT

AL |

Contoh hasil sketsa digital
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5.3.5 Output Digital — Warna
- Cipinang (chapter 1, 2, 4)
Chapter 1

FEBRUARI 1934, 7 ANGGOTA PARTAI PENDIDIKAN NASIONAL
INDONESIA DITANGKAP PEMERINTAH HINDIA-BELANDA DAN
DITAHAN DI BEBERAPA PENJARA BERBEDA

GENG SUKAMISKIN:
BURHANUDDIN, MASKOEN & SOEKA

PENANGKAPAN
DAN PENAHANAN

Pemerintah Hindia-Belanda mengetok palu penangkapan anggota
partai Pendidikan Nasional Indonesia sebagai bentuk peredaman
pergerakan yang diawali dengan tertangkapnya Soekarno. Ketujuh
orang ini (Hatta, Sjahrir, Maskoen, Burhanuddin, Bondan, Soeka dan
Moerwoto) disebar lokasi penahanannya. Mereka ditahan tanpa
peradilan, dengan batas waktu tidak ditentukan.

Uk on
4
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Chapter 2

/ DENGAN SYARAT
"\ SELAIN ITU, BUKL HARUS
S BEBAS BUKU FIKS,
X MEMBACA DAN BEGITU JUGA
\ MEMINIAM DENGAN
ANDA \ BUKU DARI MAKANAN.
PERPLSTAKAAN SILAKAN
. PENJARA JUGA MEMESAN DARI : 4
DARI LUAR LUAR JIKA ANDA 4

BAYANGAN SJAHRIR TENTANG
KEHIDUPAN PENJARA

4
e ) W73

SEL KELAS SATU

Kendati berstatus tahanan, Sjahrir diperlakukan dengan penuh
Tidak ada penyiksaan, penekanan dan perund la
hanya perl; k dari otori land.

A b

Selyang di jahrir di penjara Cipinang juga di

khusus kriminal berbangsa Eropa dan para pemberontak komunis. Sel ini
ditandai dengan adanya Alkitab dan ukuran sel yang lega dibandingkan
sel lainnya.

= R
LAMA \

INIKAH KEISTIMEWAAN
TAHANAN POLITIK...
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Chapter 4

Sjahrir yang hampir selalu bi k h
bergelimang kesendirian di penjara. Setelah beberapa bulan, barulah
fek s ini e Sl Sy

74



Boven Digul (Chapter 6-14)
Chapter 6

PERJALANAN KE TANAH MERAH DILANJUTKAN DENGAN KAPAL
KHUSUS MENYUSLRI SUNGAI. KEMEWAHAN DIDAPAT SJAHRIR
DAN HATTA BERUPA TIKET DI KOMPARTEMEN KULIT PUTIH.

KESENJANGAN KELAS ANTARA KAUM CENDEKIA DAN
PEKERJA PUN SEMAKIN KENTARA, MESKIPLUN SAMA-SAMA
BERSTATUS TAHANAN.

KEDUANYA MEMILIH KEMBALI
KE BILIK. TERDIAM SEPANJANG
PERJALANAN.

Kap-l mcrcka tlba di mahm hari, s-hyaknyl keinginan otoritas Belanda

Kabar k dua tokoh terdidik di
Leiden tidak menyurutkan semangat internis kamp yang lebih dahulu
terbuang untuk menyambut keduanya.

Tahanan yang rata-rata berasal dari golongan komunis dan kaum buruh

itu menyug p
musik dan nyanyian pengiring.
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Chapter 7

SETIAP PENDATANG BARU DISODORI DUA PILIHAN.
MENJADI GOLONGAN WERKWILLIG ATAU NATURALIS.

HARI
= YANG PENTING SURVIVE

BAGAIMANA NI, HATTA?
FISIK KITA TAK AKAN KUAT
KALAU JADI WERKWILLIG

JIKALAU AKU SEKIRANYA MAU MASLK
GOLONGAN WERKWILLIG, AKU TENTU

TIDAK PERLU
AKU DATANG

S .jf(‘"

P77 PILIHAN YANG S

[ BAGUS TUAN. |

SEMOGA ANDA TIDAK '
MENYESAL DI

SEBUAH PILIHAN

Kolonial Belanda tidak menyebut tempat ini sebagai penjara, melainkan
kamp pendisiplinan. Tidak jarang intemis kamp mengubah idealisme
demi k dahan hidup di bel: itu. Disediakan pula barak bersama,
tetapi Hatta dan Sjahrir mendapat jatah rumah sendiri -pihak Belanda
memang menjunjung tinggi mereka yang telah mencapai pendidikan di
dunia barat.

rumah yang cukup luas itu membuat hatta yang kasihan pada tiga
tahanan lain yang lebih muda, menawari tinggal bersama. Sjahrir hanya
bertahan satu bulan di rumah itu.
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Chapter 8

SELEPAS DARI RUMAH HATTA, SJAHRIR LALU TINGGAL
DENGAN TIGA PENGHUINI KAMP LAINNYA.

SJAHRIR PINDAH KE RUMAH BOX INI
SETELAH TIGA MINGGU TINGGAL
INTERNIS LAIN.

MENYLIKAI
PRIVASI

Dibandingkan Hatta yang pendiam dan suka mengurung diri, Sjahrir
sangat gemar bersosialisasi, tetapi sepertinya ia lebih memilih tinggal
sendiri.

Rumah seng itu dipilih Sjahrir karena dekat dengan sungai dan dikelilingi
kebun kecil. Cuaca ekstrim Boven Digul sayangnya tidak ramah dengan
pilihan Bung Kecil. Luapan air sungai Digul kerap menyapu penghijavan
sekitar hingga luluh lantak. Terik matahari pun terasa berlipat panasnya
akibat bahan pembangun rumah. Meskipun demikian ia tetap bersikukuh
tinggal di rumah itu.
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Chapter 9

MESKIPUN DINILAI MEMBANGKANG PEMERINTAH, PARA
NATURALIS MASIH DIPERBOLEHKAN MEMPEROLEH UANG
TAMBAHAN DARI JALUR LAIN

TUJUAN SLIRAT KE ]
AMSTERDAM, BENAR? TOTAL

HATTA MENDAPAT UANG HANYA TELEGRAM KIRIMAN
DARI HASL MENLLIS
A YANG SANGAT
ARTIKEL DI__MAJALAH o
ERBIT  JKA EINAGAN LT MENDLRAT]
LLLUS SENSOR BELANDA MARIA DI BELANDA

TOLONG BIARKAN SAYA
MENANDATANGANI
DEKLARASI NON-POLITIK,
MENEER

YA INI DOMPET

=

DEMI CINTA,
GOSIP SATU

KAMP PLN
TAK MENGAPA

P
gar santer di kalangan internis, yang berasal dari partai
yang dibentuknya dengan Hatta.

Keputusan Sjahrir untuk di i deklarasi litik

Deklarasi non-aktif ini dinilai sebuah kekalahan, tetapi bagi sjahrir, hal ini
adalah batu loncatan untuk mendapat vang lebih dari para pemeras
kolonial -yang akan digunak sebagai suplai korespondensi dengan
istrinya, maria, yang dideportasi ke belanda.

< /‘;a:/‘_‘mm

>
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Chapter 10

DARI DiGUL
HINGGA
AMSTERDAM

Amplop-amplop tebal itu bertolak dari ujung Papua menuju Amsterdam.
Seminggu sekali kapal patroli merangkap logistik kamp -Albatross
s S o G i

4}

i, setiap itu pul pdan
Maria di Belanda. Keseringan Sjahrir bersurat-menyurat membuat
Kl A A K ~ da Beland:

Pr P
berangsur-angsur pudar dalam kurun waktu sebulan.

79



Chapter 11

PENGARUH BELANDA DI DIGUL MEMBAWA BLDAYA BARU
BAGI SUKU LOKAL. TAK HANYA CARA MEMBERI HORMAT ALA
OEANGARZAN KOLONIAL, MEREKA JUGA MENGGEMARI FILM

T

{ ORANG  KAJA-KAJA SANGAT RAMAH DENGAN
S| PENDATANG

SEMENTARA ITU, ETNIS PULAU
LAIN MEMBENTUK KUBU SENDIRI

-SENDIRI. GAP DI ANTARA
MEREKA MENCIPTAKAN AGRESI
TERSELUBUNG

s
Tt e Rt A

ETNIS TERBANYAK DI KAMP, YAKNI JAWA DAN SUMATERA MEMILIKI
TENDENS| AGRESI TERTINGGI, APALAGI DENGAN MUNCULNYA PERSEPSI
BAHWA PIHAK BELANDA MENGUTAMAKAN ETNIS JAWA.

MINI
DEVIDE ET
IMPERA

Preferensi Belanda terhadap kaum Jawa ditandai dengan pemberian
hadiah gamelan Jawa bagi etnis tersebut. Keputusan ini merupakan
bagian dari strategi han dengan faatk lakan etnis
lain terhadap supremasi etnis Jawa.

SITUASI INI TERENDUS OLEH
OTORITAS KOLONIAL KAMP.
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Chapter 12

STRATEG| BELANDA INI MEMUPLK TENDENS| AGRESI ANTAR
ETNIS, PERTENGKARAN AKIBAT HAL SEPELE MENJADI
ALAN SEHARI-HARI.

N

Dl
LAPANGAN
KITA

Ketidakcocokan antar etnis di Digul luruh oleh sebuah aktivitas -sepak
bola. Hanya dalam satu permainan ini sekat-sekat kebudayaan itu
terlupakan. Di sisi lain, Sjahrir d; untung bisa lurk
hobinya di tengah kecarut-marutan konflik horizontal internis kamp.
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Chapter 13

LINGKUNGAN KAMP YANG KERAS
KONDIS| FISIK DAN MENTAL Y,
SJAHRIR MENGATASI HAL ITU?

&
:
§
:

]

TRANSAKSI
ROKOK DAN SAGU

BERKANO KE TANAH KAJA-KAJA DI
HILIR SLNGAI

PADAHAL KEMARIN
BARU SAJA ADA YANG

INGGAL DI
BUAYA DI SINI..

EKSPLORASI|
ALAM DiGlL

Keterbatasan hiburan di Digul memberi andil untuk Sjahrir
mengeksplorasi alam sekitar kamp. Di sana la rajin bergerak demi
kesehatan tubuh dan mental, meskipun kenekatannya berenang di

sungai Digul g g

Dengan munculnya gosip keganasan buaya di sungai Digul, Sjahrir lalu
memilih sungai Bening di belakang kamp yang lebih kecil dan lebih
tenang arusnya (dengan harapan tidak ada buaya).
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Chapter 14

DI MATA PARA REKAN, SJAHRIR ADALAH SOSOK YANG
SEGAN BERDIAM. SELAIN MENYUSURI SUNGAI, IA JUGA
SUKA BERSEPAK BOLA DAN MENYANY| LAGU-LAGU ASING.

JENAKA

Berbulan-bulan di belantara Digul membuat mental Sjahrir agak sedikit
terguncang. Meskipun la mengaku telah melakukan aktivitas merawat
diri, kemunduran kualitas hidup di kamp mulai menggerogotinya sedikit
demi sedikit. Kebiasaan barunya yang suka datang dan pergi di jam-jam
tak terduga memberikannya predikat 'Si Kelana Jenaka’. Menurut
rekannya, di balik dalih meminjam sesuatu, Sjahrir sepertinya hanya
ingin mengobrol. la akan selalu meladeni jika ada yang mengajak
bermain papan catur.

TIDAK PERNAH MENOLAK
AJAKAN MAIN CATLR,
KAPANPUN
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54 Implementasi Desain

Berikut ini adalah contoh simulasi tampilan feed dari chapter yang
diunggah di Instagram.

20:09 7 ol T - 20:09 7 ol T - 20:09 ol T -

© Instagram B V || @ Instagram B V || © Instagram @ Y
@ @ - || @ e

FEBRUARI 1934, 7 ANGGOTA PARTAI PENDIDIKAN NASIONAL
INDONESIA DITANGKAP PEMERINTAH HINDIA-BELANDA DAN
DITAHAN DI BEBERAPA PENJARA BERBEDA
Yy N\
Q A
/
/ b/
/ P\
'/ 7 N
~) | J / )
]
e ’
\\ wi/iey W A
GENG GLODOK:
MOHAMMAD HATTA & BONDAN SJAHRR
T 3 C ] '
oQv Riloav N o
1.984 likes 1.984 likes 1.984 likes
sjahrirdkoma Feed 1: Permulaan derita Sjahrir sjahrirdkoma Feed 1: Permulaan derita Sjahrir s]ahrlrlkoml Feed 1: Permulaan derita Sjahrir
SEE TRANSLATION SEE TRANSLATION SEE TRANSLATION

A Q B O & lAa Q @ Q LS||la Q @ O 2

(=1

20:09 7 ol T - 20:09 v il T -
@] Instagram B Y || ©® Instagram  ® Y
@ e - || @ st

PENANGKAPAN
DAN PENAHANAN

Pemerintah Hindia-Belands mengetok paku penankapan snggots
portai Pendidkan Nasional Indonesia sebagsi bentukperedaman
p«.,..m yeng diawali dengan tertangkapnys Sockarno. Ketujuh

ini (Hetts, Sjshr, Maskosn, Burhenuddin, Bondan, Soeks dan
o) dotbar L by Mk b savp
persdian dengan et ety tdak i

ocav Riloav |

1.984 likes 1.984 likes

sjahrirdkoma Feed 1: Permulaan derita Sjahrir sjahrirdkoma Feed 1: Permulaan derita Sjahrir
SEE TRANSLATION SEE TRANSLATION

A Q@ 9O 2|a Q ®@ Q 2o
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6.1

6.2

BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Sutan Sjahrir adalah sosok yang berjasa besar bagi Indonesia,
kiprah dan pemikirannya untuk Indonesia patut diingat generasi penerus,
tetapi kurikulum pendidikan sejarah Indonesia yang padat materi hafalan
membuat banyak sisi kritis dan manusiawi tokoh ini tidak dapat tampil.
Salah satu cara agar khalayak muda mau menilik dan mencari tahu tentang
Beliau adalah dengan menarasikan biografi beliau dalam bentuk media
komik strip digital yang mudah diakses di media sosial seperti Instagram.
Output komik strip dipilih karena selera demografi pengguna Instagram
yang cenderung menyukai konten bersifat hiburan jenaka dan keindahan.

Kisah Sjahrir di penahanan dan pengasingan yang cukup ‘komika’
dan emosional cocok untuk kalangan dewasa muda (18-23 tahun) yang
mendominasi persentase pengguna Instagram Indonesia. Sjahrir, sebagai
pemuda yang harus bertahan hidup di tanah asing yang keras, mengalami
perubahan pribadi dengan jenaka untuk beradaptasi. Hal ini merupakan
refleksi bagi pembaca yang sedang bertransisi dari fase remaja ke dewasa
bahwa tidak ada yang perlu ditakuti.

Komik strip digital sendiri saat ini menjadi media IP dan pop
culture populer di Instagram karena layoutnya yang mendukung
penyampaian informasi visual secara lugas. Penggabungan konten kreatif
dan informasi sejarah dapat menjadi sarana memperkenalkan kembali
tokoh Sutan Sjahrir secara fresh, yang mana akan berdampak pada

berkembangnya minat terhadap sejarah Indonesia itu sendiri.

Saran

Perancangan yang jauh dari sempurna ini mendapat beberapa saran untuk

pengembangannya.

1. Untuk tujuan re-introduksi tokoh, sebaiknya menggunakan referensi
buku utama yang mudah dipahami dan populer di kalangan masyarakat,

karena lebih ringkas dan langsung pada poin sejarah yang penting.
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2. Memperluas riset budaya dan tata bahasa yang digunakan masyarakat
pada masa yang menjadi fokus utama, yakni pada masa kolonial
penjajahan, serta implementasi bahasa asing dan bahasa daerah untuk
menguatkan kesan dari konten sejarah.

3. Perlunya dilakukan user testing untuk memahami preferensi dan
tanggapan target populasi, terutama pada konten dan gaya gambar

4. Penataan branding komik strip agar terkemas dengan baik belum

terimplementasikan .
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