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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk memahami representasi dalam wacana dan
bagaimana wacana mengkonstruksi ideologi dalam strip komik Mice Cartoon
Indonesia Banget! 2. Untuk memahami dua hal tersebut teoriyang digunakan adalah
representasi dansemiotika sosial. Kedua teori tersebut di aplikasikan melalui data
berbentuk bahasa visual dan verbal dalam strip komik. Data berupa bahasa visual dan
verbal tersebut dikategorisasikan berdasarkan anatomi wacana dalam teori semiotika
sosial.Hasil penelitian menunjukkan bahwa wacana orang Indonesia yang diulang-
ulang dalam strip komik merepresentasikan aktor sebagai metonimi orang Indonesia
yang dianggap negatif. Kategorisasi tersebut didasarkan dengan analisis anatomi
wacana dalam strip komik berupa aktor, aksi, serta sikap yang dinilai menyimpang
dan tidak sesuai dengan wacana hidup masyarakat. Istilah “Orang Indonesia” dalam
strip komik adalah representasi wacana yang hidup dalam masyarakat.Kategorisasi
tersebut mempunyai referensi yang berasal dari realitas sosial berupa berbagai artikel
yang diterbitkan sebagai bentuk legitimasi wacana dalam strip komik.Meskipun
wacana orang Indonesia dinilai sebagai representasi negatif,justru anggapan tersebut
menjadi pengetahuan dalam strip komik yang diterima begitu saja oleh pembaca.
Pada akhirnnya, wacana dan representasi dalam strip komik tidak dipertanyakan
kembali. Semua wacana berujung pada konstruksi ideologi yang dicerminkanmelalui
judul “Indonesia Banget”.

Kata-kata kunci: wacana, representasi, semiotika sosial, ideologi, strip komik

DISCOURSE AND REPRESENTATION AS IDEOLOGICAL
CONSTRUCTION IN MICE CARTOON INDONESIA BANGET 2!"
COMIC STRIP

Abstract

This study aims to describel) the ideology representation in discourse and how
discourse constructs ideology in Indonesia Banget/Mice Cartooncomic strip, and?2)
the needs of representation and social semiotics theories in doing so. Data are in
the forms of visual and verbal language and are categorized based on the anatomy
of discourse in social semiotics. Findings show that the Indonesian discourses
repeated in comic strips representactors as metonymy of Indonesians, which are
considered negative. The categorization is based on an analysis of the anatomy of
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discourse in comic strips which are in the forms of actors, actions, and attitudes that
are considered deviant and not in accordance with the discourse of people’s lives.
“Indonesian people” in the comic strips are the representations of discourses that
live in society. Such categorization was referenced from social reality in the form of
various articles published as a form of discourse legitimacy in comic strips. Although
the discourse of Indonesians is seen as a negative representation, this assumption
becomes the knowledge in comic strips that has been taken for granted by readers.
In the end, discourse and representation in comic strips are never questioned again.
All discourses culminate in the ideological construction which is reflected in the title

“Indonesia Banget”.

Key words: comic strips, discourse, ideology, representation, social semiotics,

PENDAHULUAN

Komik merupakan gabungan gam-
bar yang disajikan secara berurutan
dengan maksud menyampaikan infor-
masi serta menghasilkan tanggapan
estetika bagi pembaca (Mc.Cloud,
1993:16). Pada dasarnya komik adalah
sebuah teks transformasi sastra ke da-
lam bentuk gambar dan dialog yang di
dalamnya terdapat makna. Hal tersebut
dipertegas dengan pernyataan Marcell
Boneff bahwa komik secara umum
digunakan untuk menyebut sastra ber-
gambar (2008:9). Dengan demikian,
kedudukan komik sebagaimana karya
sastra lainnya seperti novel, puisi, dan
drama.

Terdapat beberapa jenis komik yang
beredar saat ini, salah satunya adalah
strip komik. Salah satu strip komik yang
rutin diterbitkan adalah Mice Cartoon
karya Muhammad Misrad. Ia adalah
seorang kartunis sekaligus dosen Insti-
tut Kesenian Jakarta. Sebagai kartunis,
ia aktif menerbitkan strip komik sejak
era Benny and Mice pada tahun 1997
bersama Benny Rachmadi. Sejak tahun
2010, ia menerbitkan strip komiknya

sendiri dengan tokoh ikoniknya, Mice,
seperti pada strip komik sebelumnya.

Mice Cartoon terbit dalam rubrik strip
komik koran nasional Kompas setiap
Minggu bersama strip komik lainnya.
Strip komik yang telah terbit dalam ru-
brik Kompas selama setahun diterbitkan
menjadi beberapa buku kumpulan strip
komik Mice Cartoon dengan judul-judul
yang berbeda. Beberapa kumpulan strip
komik Mice Cartoon yang diterbitkan
menjadi buku diantaranya adalah Ka-
mus Istilah Komentator Bola, Little Mice
Game Over, Politik Santun dalam Kartun
1, Politik Santun dalam Kartun 2, Indo-
nesia 1998, Indonesia Banget! 1, Indonesia
Banget! 2, dan Politik Indonesia 2010-2015
Dalam Kartun Opini.

Indonesia Banget!2 merupakan sekuel
lanjutan dari kumpulan strip komik In-
donesia Banget!l di tahun sebelumnya
yaitu 2014. Secara garis besar strip ko-
mik Indonesia Banget!2 menggambarkan
banyak realitas kehidupan masyarakat
dan isu sosial saat strip komik diter-
bitkan di tahun 2017.Semua realitas
dalam kumpulan strip komik tersebut
diwujudkan dalam judul “Indonesia
Banget!”.
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Adanya strip komik sebagai pe-
ngungkapan realitas sosial dipahami
melalui semiotika sosial Theo Van
Leeuwen dengan pendekatan wacana,
representasi, dan Ideologi. Dengan di-
gunakannya pendekatan tersebut, maka
istilah-istilah dalam strip komik diko-
laborasikan dengan anatomi wacana
dalam dimensi semiotika sosial. Anato-
mi wacana terdiri dari ruang, waktu,
aktor, aksi, sikap, dan presentasi yang
dikolaborasikan dengan unsur pemba-
ngun komik yang terdiri dari panel dan
balon kata.

Penggambaran realitas dalam strip
komik diwujudkan melalui dua media
bahasa, yaitu visual dan verbal. Stu-
art Hall mengungkapkan bahwa kon-
sep bahasa adalah segala sesuatu yang
mempunyai makna (1997:16), sehingga
bahasa visual dan verbal strip komik
memproduksi makna. Dalam strip ko-
mik, bahasa visual berupa gambar yang
disajikan, sedangkan bahasa verbal
berupa dialog yang dituliskan dalam
balon kata. Bahasa verbal juga meliputi
bahasa visual yang dibahasakan meng-
gunakan kata.

Dari aspek bahsa visual, strip ko-
mik Mice Cartoon menggambarkan
beberapa aktor di dalamnya. Dua aktor
yang menjadi pusat cerita dalam strip
komik Indonesia Banget! 2 adalah Mice
dan Leon. Dalam beberapa halaman
pembuka strip komik, aktor kedua ak-
tor utama digambarkan mengamati ak-
tor lain dan mengucapkan dialog dalam
balon kata yaitu “Indonesia tuuh..” dan
“dasar Orang Indonesia”. Dialog terse-
but disertai dengan aksi dan sikap aktor
lain yang dianggap tidak sesuai dengan
pemikiran Mice dan Leon. Ketidakse-

suaian tersebut dihubungkan dengan
referensi luar strip komik seperti artikel
sebagai wujud legitimasi dalam wa-
cana.

Adanya dialog dalam balon kata
yang berisi “Indonesia tuuh” dan “dasar
Orang Indonesia” yang. diulang-ulang
mengkonstruksi pemahaman pada
judul strip yaitu “Indonesia Banget”.
Panel-panel dalam halaman strip komik
selanjutnya menggambarkan anatomi
wacana yang saling berkaitan dengan
makna panel pembuka. Anatomi wa-
cana tersebut mengindikasikan wacana
yang beraneka ragam dalam beberapa
gambar strip komik. Dalam setiap strip
komik, setiap wacana merepresenta-
sikan sesuatu yang berkaitan dengan
realitas aktor sebagai metonimi orang
Indonesia. Wacana adalah kunci untuk
mempelajari bagaimana sumber daya
semiotika digunakan untuk mengkon-
struksirepresentasi(Leeuwen, 2005:93).
Wacana dalam strip komik sejatinya
memproduksi pengetahuan, yang beru-
jung pada konstruksi Ideologi.

Dengan demikian, hal yang akan
menjadi fokus dalam penelitian ini ada-
lah memahami bentuk representasi da-
lam wacana strip komik dan bagaima-
na wacana strip komik mengkonstruksi
ideologi “Indonesia banget!”

METODE

Penelitian menggunakan objek ma-
terial berupa kumpulan strip komik
Indonesia Banget!2 karya Muhammad
Misrad yang diterbitkan pada tahun
2017. Objek formal berasal dari buku-
buku pendukung teori, diantaranya se-
miotika sosial Theo Van Leeuwen yaitu
Introducing Social Semiotics, Discourse and
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Practice, Representation Stuart Hall, dan
Understanding Comics Scott Mc.Cloud.
Untuk melengkapi penelitian ini dita-
mbahkan pula sumber-sumber terkait
berupa artikel-artikel dalam jurnal dan
buku yang berisi permasalahan yang
hampir serupa dengan penelitian yang
dilakukann.

Terdapat dua tahapan dalam pene-
litian ini. Langkah pertama dalam pe-
ngumpulan data adalah menginven-
tarisasi sumber data yaitu buku kum-
pulan strip komik Mice Cartoon
Indonesia Banget!2. Jenis data yang di-
inventarisasikan dalam strip komik
berupa visual dan verbal. Data visual
memuat strip komik yang mempunyai
urutan atau sekuensial dalam elemen-
elemennya,sedangkan data verbal me-
liputi hal-hal bersifat deskriptif berupa
dialog dan unsur-unsur suprasegmental
(parabahasa). Setelah diinventarisasi,
selanjutnya dilakukan pengamatan ter-
hadap sumber data visual dan verbal
dalam komik strip. Berikutnya data di-
analisis dengan beberapa tahapan.

Metode analisis data dalam peneli-
tian ini terdiri dari beberapa tahapan.
Pertama adalah seleksi data terhadap
objek kumpulan strip komik Indonesia
Banget! 2 dengan kriteria yang sesuai
dengan objek formal yaitu representasi
dan wacana dalam semiotika sosial. Se-
telah diseleksi secara keseluruhan, data
diklasifikasikan sesuai kategorinya agar
dapat dipetakan. Selanjutnya data yang
telah dikategorisasikan disajikan untuk
dianalisis menggunakan teori wacana

dan representasi dalam semiotika sosial
Theo Van Leeuwen. Setelah keseluruh-
an data dianalisis, langkah selanjutnya
adalah mengambil kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Representasi dalam Wacana Strip Komik
Indonesia Banget! 2

Representasi dalam strip komik 7n-
donesia Banget! 2diungkapkan melalui
pendekatan konstruksionis. Represen-
tasi dipahami melalui dua cara, perta-
ma dengan meneliti sistem dalam strip
komik. Sistem adalah unsur-unsur pem-
bangun di dalam komik seperti ikon,
balon kata, panel, dan dialog. Unsur-
unsur pembangun dalam strip komik
berkorelasi dengan analisis anatomi
wacana Theo Van Leeuwen. Semua
anatomi wacana saling berkorelasi
membangun suatu sistem konseptual.

Sistem konseptual ~membentuk
sebuah peta konseptual, yaitu cara pan-
dang yang sama yang meliputi budaya
atau makna bersama. Peta konsepual
tersebut diungkapkan melalui bahasa
dalam strip komik sehingga dapat dipa-
hami. Melalui pengungkapan bahasa,
dapat ditemukan wacana yang mem-
bentuk sebuah representasi serta ga-
gasan yang membangun di dalamnya.
Wacana adalah sumber daya represen-
tasi dalam strip komik. Berikut adalah
representasi dalam wacana yang bera-
gam dalam strip komik Indonesia Banget!
2.
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Tabel 1. Representasi dalam wacana strip komik Indonesia Banget! 2

Halaman ‘Wacana

Representasi

Panel 1 halaman pembuka
pertama

Orang Indonesia

Panel 2 halaman pembuka
pertama

Orang Indonesia

Panel 3 halaman pembuka
pertama

Orang Indonesia

Panel 4 halaman pembuka
pertama

Orang Indonesia

Panelhalaman pembuka kedua Orang Indonesia
Panel 1, 2, dan 3 halaman

pembuka keempat

Orang Indonesia
Halaman 6
Halaman 15

Dulu dan kini

Halaman 22 Orang Indonesia

Halaman 32 Telepon pintar
Halaman 34 Pamer dengan dalih bersyukur
Halaman 47 Individualisme

Orang Buta Disewakan

Orang yang melanggar wacana lalu lintas

Orang yang menentang wacana agama (tentang
wacana berjilbab)

Orang yang pemalas

Orang yang suka bergosip

Orang yang jorok dan kumuh

Orang sulit menerima kritik

Orang yang menghalalkan berbagai cara untuk
mendapat uang

Perbedaan interaksi anak antara ruang dan waktu
“Dulu dan Kini”

Orang yang mudah terpengaruh tren yang selalu
berubah

Ketidakpedulian terhadap sekitar (individualisme)

Representasi orang yang gemar pamer atau narsis
dalam media sosial

Representasi ketidakpedulian sosial (individualisme)

12 strip komik yang dianalisis meng-
gunakan anatomi wacana berujung
pada pembentukan wacana berkaitan
dengan orang Indonesia. Ucapan aktor
“Orang Indonesia”, “Orang Indonesia
Tuh”, maupun “Indonesia Tuh” da-
lam panel-panel utama mengacu pada
aksi dan sikap aktor yang digambar-
kan dalam panel strip komik. Namun
frasa tersebut menggambarkan perilaku
aktor yang merupakan representasi
“orang Indonesia”’yang menyimpang
dengan wacana mengenai perilaku
masyarakat yang seharusnya. Penyim-
pangan tersebut adalah stereotip yang
dibangun melalui aktor, aksi, dan sikap
yang membangun gagasan dalam strip
komik.

Dengan demikian secara garis besar
strip komik merepresentasikan “Orang
Indonesia” yang berperilaku menyim-
pang atau tidak sesuai dengan wacana

hidup “yang semestinya” atau “baik”
yang diekspektasikan oleh masyarakat.
Namun bentuk penyimpangan atau
ketidaksesuaian tersebut justru diterima
sebagai sebuah pengetahuan. Indonesia
adalah sebuah metonimi bagi orang In-
donesia (aktor) yang bersikap menyim-
pang atau melanggar dari wacana hidup
masyarakat. Penilaian bahwa orang
Indonesia dinilai menyimpang berasal
dari beberapa referensi berita yang di-
cantumkan dalam analisis anatomi wa-
cana. Referensi berita tersebut adalah
cerminan realitas sosial yang direpre-
sentasikan dalam strip komik.

Indonesia Banget! Sebagai Konstruksi
Ideologi Dalam Strip Komik

Analisis anatomi wacana dalam
setiap strip komik berujung pada pem-
bentukan wacana. Wacana digunakan
untuk memahami konstruksi ideologi
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dalam strip komik Indonesia Banget! 2.
Untuk memahami konstruksi ideologi,
hal yang perlu dipahami adalah apa
wacana besar yang terdapat dalam strip
komik yang telah dianalisis. Wacana
menurut Leeuwen merupakan produk
cerminan tentang apa yang terjadi di
masyarakat (2004:104). Artinya, sebuah
ideologi merepresentasikan kelompok
tertentu dalam masyarakat. Dalam hal
ini, wacana dalam strip komik merep-
resentasikan masyarakat Indonesia.

Dalam strip komik Indonesia Banget!
2 anatomi wacana aktor, aksi, sikap dan
presentasi merepresentasikan orang In-
donesia yang negatif. Dialog pengantar
yang diucapkan oleh aktor Leon “In-
donesia Tuh!” maupun “Orang Indo-
nesia” adalah representasi aktor yang
digambarkan dengan aksi dan sikap
negatif. Definisi negatif mengacu pada
representasi tidak sejalannya ekspek-
tasi kehidupan sosial. Ikon yang sering
muncul dalam komik seperti teknologi
telepon pintar dianggap tidak sesuai
dengan berbagai wacana hidup dalam
masyarakat. Wacana hidup masyarakat
tersebut berasal dari berbagai referensi
artikel media massa.

Wacana sebagai Konstruksi Ideologi
Secara garis besar, strip komik
menggambarkan wacana “Orang In-
donesia”. Wacana tersebut mengkritisi
segala aksi dan sikap yang dilakukan
oleh aktor yang ada dalam panel. Da-
lam beberapa judul strip komik bagian
pembuka, Leon memberikan ucapan
yang merupakan kunci dari keseluruh-
an isi strip komik. Ucapan tersebut
dituliskan dalam balon kata yang di

dalamnya terdapat aspek parabahasa,
yaitu penekanan. Penekanan yang ter-
dapat di dalamnya berupa tanda baca
dan penebalan huruf.

Gambar 1. Balon kata dengan
penekanan pada tanda baca

Gambar 2. Balon kata dengan
penekanan pada penebalan kata
(bold)

Ucapan dalam balon kata tersebut
digambarkan secara berulang-ulang
dalam panel pembuka. Terdapat enam
balon kata yang menggambarkan dia-
log tokoh Leon yang diucapkan secara
berulang-ulang. Beberapa panel dian-
taranya mengucapkan secara jelas wa-
cana apa diungkapkan dalam strip ko-
mik. Seperti pada gambar 3 yaitu balon
kata berisi “Indonesia ‘tuuh! Males!”
yang diucapkan oleh Leon. Ucapan
Leon dalam balon kata tersebut meng-
konstruksi bahwa (orang) Indonesia itu
memiliki sifat pemalas. Dalam panel
lain, Leon juga mengucapkan komen-
tarnya mengenai orang Indonesia yang
ditulis dengan metonimi ‘Indonesia’.
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Gambar 3. Balon kata yang
diucapkan oleh Leon mengenai
Indonesia

Dalam panel tersebut, secara jelas
Leon mengucapkan bahwa Indonesia
jorok dan kumuh. Hal tersebut diper-
tegas lagi dengan adanya penebalan
dalam tanda baca setelah jorok dan ku-
muh. Selain penggambaran sifat secara
langsung, dalam panel halaman pem-
buka, Leon mengucapkan kembali da-
lam balon kata “...Dasar Orang Indo-
nesia!”. Perkataan tersebut merupakan
wacana mengenai “Orang Indonesia”
yang gemar bergosip.

,~“‘ R ‘}
Gambar 4. Panel pertama halaman
pembuka pertama strip komik
Indonesia Banget! 2

Selain melalui perkataan “Orang
Indonesia” atau “Indonesia”, wacana

dalam strip komik juga dipahami mela-
lui anatomi wacana dalam strip komik.
Seperti halnya dalam panel pertama
yang menggambarkan orang Indonesia
sebagai representasi ketidakpedulian
terhadap lalu lintas. Aturan lalu lintas
menyebutkan adanya wacana larangan
berkendara menggunakan telepon pin-
tar. Ungkapan “Orang Indonesia itu”
menunjukkan kecenderungan aktor
yang negatif. Makna negatif adalah ak-
tor yang melanggar wacana mengenai
berlalu lintas dengan benar.

~Apa J‘"jj A (f;f, S‘q{a/uA(o CAP-
| ) Orang Indonesia fob !/ [F=

Gambar 5. Balon kata yang
menyatakan cap Orang Indonesia

Selain Leon yang banyak memberi-
kan dialog dalam balon kata, Mice me-
nanggapi tanggapan Leon dalam pan-
el-panel sebelumnya mengenai Orang
Indonesia. Dalam panel tersebut, Mice
mengucapkan beberapa kata pene-
kanan, salah satunya adalah “CAP:
Orang Indonesia” yang terlihat dicetak
tebal dan pada kata cap ditulis dengan
huruf kapital. Artinya Ucapan Mice
ini mengkonstruksi bahwa strip komik
Indonesia Banget! 2 berisi cap atau pe-
nilaian aktor terhadap ‘orang Indone-
sia’ yang dilihatnya. Cap tersebut tidak
jauh berbeda dengan stereotip orang
Indonesia yang digambarkan dalam ga-
gasan strip komik.
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Gambar 6. Strip komik berjudul Dulu
dan Sekarang

Stereotip atau cap Orang Indonesia
juga terdapat dalam strip komik “Dulu”
dan “Kini” . Dalam panel "Dulu”, isti-
lah Dulu adalah ruang dan waktu yang
diharapkan dan diekspektasikan indah
oleh aktor dan pembaca. Sedangkan
“Kini” ruang dan waktu masa kini
yang tidak diharapkan. Hal tersebut
mengkonstruksi sebuah wacana bahwa
ruang dan waktu Dulu lebih baik dari-
pada sekarang. Anak-anak yang ber-
main di luarrumah adalah sesuatu yang
dianggap ideal. Sedangkan anak-anak
yang bermain gawai dalam ‘Kini” ada-
lah sesuatu yang dianggap tidak ideal.

Gambar 7. Strip komik halaman 32

Strip komik dalam halaman 32
menonjolkan penggunaan elemen vi-
sual berupa gambar yang memiliki be-

berapa simbol. Dalam panel tersebut
menggambarkan telepon pintar yang
menutupi mata aktor Mice disertai de-
ngan tali pengikat yang menyerupai ka-
camata kuda. Mice digambarkan tidak
bisa melihat apapun dan tangannya
mengarah ke depan sebagai tanda bah-
wa dirinya meraba-raba jalan. Gam-
bar strip komik menggunakan sebuah
analogi bahwa telepon pintar menutup
mata manusia. Makna dibalik menu-
tup mata manusia adalah semua fokus
manusa saat ini hanya untuk telepon
pintar yang menimbulkan ketidakpedu-
lian pada sekitar. Tanpa elemen verbal
di dalamnya, strip komik halaman 32
menggambarkan tentang individual-
isme akibat gawai khususnya telepon
pintar.

v Sian:
ij Si;‘a.ﬂ'lunj ¥
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Gambar 8. Strip komik halaman 47
Indonesia Banget! 2

Strip komik selanjutnya meng-
gambarkan wacana strip komik seba-
gai reprsentasi ketidakpedulian. Strip
komik tersebut menggambarkan dua
orang aktor yang menggunakan telepon
pintarnya dan mengenakan perangkat
headset yang menutupi kedua telinga-
nya. Hal tersebut mengkonstruksi wa-
cana mengenai era individualisme yang
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dituliskan dalam narasi panel kedua
dalam strip komik. Era individualisme
erat kaitannya dengan kalimat “orang
Indonesia” yang ada dalam panel-pa-
nel sebelumnya. Orang Indonesia yang
dirujuk adalah aktor dengan individu-
alisme yang digambarkan dalam strip
komik, yaitu orang-orang yang duduk
dan sedang memperhatikan telepon
pintarnya.

Indonesia Banget! Sebagai Konstruksi
Ideologi Strip Komik

Frasa “Orang Indonesia” dalam
strip komik yang diulang secara terus
menerus adalah sebuah metonimi bagi
orang Indonesia yang memiliki ketidak-
sesuaiandenganwacanahidup. Ketidak-
sesuaian tersebut berasal dari beberapa
referensi artikel yang berkaitan dengan
ilustrasi strip komik. Wacana “orang
Indonesia” yang disebutkan secara ber-
ulang-ulangberujung pada konstruksi
ideologi. Konstruksi Ideologi tersebut
berkaitan dengan judul kumpulan strip
komik yaitu “Indonesia Banget!”. In-
donesia Banget adalah sebuah 1deologi
yang didalamnya berisi wacana-wacana
tentang orang Indonesia yang dianggap
mempunyai sifat negatif atau meny-
impang. Kategorisasi tersebut didapat
berdasarkan analisis anatomi wacana
dalam setiap panel strip komik. Sikap
maupun aksi aktor dalam strip komik
digambarkan “Indonesia Banget”, baik
secara langsung disampaikan oleh ak-
tor Leon maupun melalui gagasan strip
komik.

Gambar 9. Balon kata dengan
penekanan pada penebalan kata
(bold)

Selain Leon, Mice mengungkap-
kan makna Indonesia banget melalui
ucapan dalam balon kata. Dalam panel
tersebut ia memprotes Indonesia Banget
yang diucapkan oleh aktor Leon secara
berulang-ulang. Dalam balon kata ter-
dapat aspek paralinguistik berupa pene-
kanan dalam kata “CAP” yang ditulis
menggunakan huruf kapital serta di-
cetak tebal. Artinya Orang Indonesia
adalah cap, dan cap adalah stereotip.

Gambar 10. Balon kata dengan
penekanan pada penebalan kata
(bold)

Berkaitan dengan panel sebelumnya
yang berbicara mengenai cap atau ste-
reotip, stereotip yang diungkapkan da-
lam strip komik diucapkan oleh Mice
dengan aspek paralinguistik berupa
kalimat Hinakah Negeri dan Bangsa
lo sendiri yang dicetak tebal atau bold.
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Artinya cap atau stereotip Indonesia
Banget dipertanyakan kepada Mice.
Apakah Indonesia Banget yang dikata-
kan oleh Leon adalah ungkapan bahwa
bangsa Indonesia hina.

Dialog dalam balon kata yang berisi
“orang indonesia”, “Indonesia tuuh”
memiliki makna denotasi bahwa aktor
yang dirujuk oleh Leon adalah orang
Indonesia pada umumnya. Sedangkan
dari makna konotasi, yang dimaksud
dengan ungkapan-ungkapan terse-
but adalah stereotip bahwa Indonesia
dikategorisasikan sebagai orang-orang
yang berperilaku negatif.

Indonesia banget adalah sebuah
ideologi yang dikonstruksi melalui
wacana-wacana dalam kumpulan strip
komik yang sebelumnya diterbitkan se-
cara terpisah. Wacana orang Indonesia
sebagai representasi orang Indonesia
yang negatif diterima begitu saja dan
dianggap sebagai sebuah pemakluman.
Ketika memahami strip komik tersebut,
tidak ada pertanyaan “mengapa Indo-
nesia Banget” yang dirujuk adalah ben-
tuk sebuah hinaan atau ejekan. Justru
yang Indonesia Banget menjadi sebuah
kebenaran yang dapat diterima sebagai
pengetahuan dalam strip komik yang
digambarkan.

Pembahasan

Terdapat beberapa penelitian yang
diterbitkadan menjadi tinjauan dari pe-
nelitian ini. Pertama, artikel berjudul
“The Interplay of Words and Images
In Expressing Multimodal Metaphors
in Comics” ditulis oleh Milos Tasic dan
Dusan Stamenkovic pada Multimodal
Communication In The 21st Century:
Professional and Academic Challeng-

es: 33rd Conference of the Spanish
Association of Applied Linguistics di
Spanyol. Tulisan ini menjelaskan klasi-
fikasi sementara berbagai jenis meta-
fora multimodal pada aspek verbapicto-
rial (teks verba bergambar). Berbagai
variasi ditemukan dalam komik yang
didasarkan pada hubungan antara ba-
hasa tertulis (verbal) dan visual. Komu-
nikasi visual dan verbal dalam komik
dikombinasikan dalam kehidupan se-
hari-hari. Peneliti menyebutkan bahwa
terdapat tiga jenis hubungan metafora
multimodal dalam komik, antara lain:
(1) metafora gambar-dominan, (2)
metafora teks-dominan, dan (3) meta-
fora pelengkap. Komik dengan standar
Amerika berisi cukup banyak metafora
multimodal. Konten metafor dalam ko-
mik Amerika memiliki kecenderungan
disampaikan secara ekslusif melalui sa-
luran verbal.

Selanjutnya yaitu artikel “Repre-
senting Emotive Meaning in Visual
Images: A Social Semiotic Approach”
yang ditulis oleh Dezheng Feng dan Kay
L.O’Halloran. Penelitian menghasil-
kan analisis bagaimana makna emotif
direpresentasikan dalam gambar visual
menggunakan sumber semiotik ekspresi
wajah dan orientasi tubuh. Sumber se-
miotik tersebut melengkapi interpretasi
metafora kognitif yang digambarkan
secara visual. Interpretasi metaforal di-
lakukan dalam menganalisis perilaku
kehidupan nyata yang menghasilkan
indeks emosi.

Melalui pendekatan semiotika so-
sial, maka dapat dirumuskan ekspresi
wajah, sentuhan, dan orientasi tu-
buh sebagai sistem makna yang saling
berkaitan. Pemilthan dan kombinasi
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merupakan fungsional sistemik Jexico-
grammar yang digunakan untuk me-
nganalisis dan menafsirkan pembua-
tan makna dalam citra visual. Sistem
tersebut kemudian digunakan untuk
menjelaskan bagaimana makna emo-
tif diwakili dalam buku-buku komik.
Analisis menunjukkan bahwa pilihan
sistemik kartunis untuk mewakili emosi
sebagian besar konsisten dengan akurasi
pengkodean perilaku wajah dan pedo-
man gaya. Melalui pemeriksaan komik
Amerika dan Jepang, itu menunjukkan
bahwa pendekatan leksiko-gramatikal
sosial semiotik tidak hanya efektif da-
lam menjelaskan sumber emosi dalam
perilaku nonverbal, tetapi juga berguna
untuk menyelidiki perbedaan budaya
dalam penggambaran visual emosi. Pi-
lihan sistemik juga memberi seniman
kerangka kerja untuk ‘‘merancang’’
emosi dalam media visual kreatif se-
perti komik, dan mungkin dalam visi
komputer, desain game, dan domain
terkait.

Ketiga, artikel dalam jurnal yang
ditulis oleh Chen Wen Huang yang ber-
judul “Amultimodal Social Semiotic
Approach to the Analysis of Manga:
A Metalanguage for Sequential Visual
narratives”, Universitas Cape Town.
Studi tersebut berkontribusi terhadap
pemahaman tentang sifat narasi visual
berurutan, bagaimana sumber daya
semiotik yang berbeda dapat diguna-
kan untuk membangun narasi visual
dan bagaimana urutan gambar dapat
dikembangkan. Selama bertahun-ta-
hun, penelitian ekstensif telah dilaku-
kan dilakukan di area gambar diam.
Namun, kekhususan makna dibuat
gambar berurutan tetap relatif belum

diyjelajahi. Arti penting dari penelitian
ini adalah bahwa itu berkontribusi ter-
hadap pemahaman narasi sekuensial
dengan mengusulkan bahasa metal un-
tuk manga.

Anatomi Wacana dalam Strip Komik
Indonesia Banget!2

Sumber daya: Panel Pertama dalam Ha-
laman Pembuka pertama

Gambar 11. Panel pertama halaman
pembuka strip komik Indonesia
Banget! 2

Dalam panel pertama halaman
pembuka strip komik Indonesia Banget!
2, terdapat tiga aktor yang digambar-
kan di dalamnya yaitu Mice, Leon dan
seorang laki-laki yang ada di dalam
ikon interior dalam mobil. Ketiga aktor
tersebut ada di dalam waktu panel per-
tama halaman pembuka. Dari segi ru-
ang, terdapat dua sudut pandang peng-
gambaran, yaitu dalam ikon mobil dan
dari luar mobil. Situasi yang digambar-
kan dalam strip komik halaman pem-
buka pertama adalah seorang aktor pria
yang bermain telepon pintar saat me-
nyetir mobil. Hal tersebut ditandai de-
ngan ikon setir mobil dan telepon pin-
tar yang digunakan oleh aktor secara
bersamaan. Dalam panel yang sama,
aktor Leon menunjuk ke arah pria yang
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ada di dalam mobil sambil berkata
“Orang Indonesia tuuuh!!”. Terdapat
unsur parabahasa berupa penekanan
dalam tanda seru yang ditandai dengan
penebalan (bold).

Dialog “Orang Indonesia tuuuh!!”
merujuk pada aktor pria yang ada di
dalam ruang mobil. Orang Indonesia
yang digambarkan adalah aktor yang
tidak peduli terhadap keselamatan lalu
lintas. Hal tersebut ditandai dengan
gambar penggunaan telepon genggam
secara bersamaan dengan menyetir. Hal
tersebut berujung pada sebuah stereotip
bahwa orang Indonesia adalah orang
yang menyepelekan wacana aturan lalu
lintas.

Wacana aturan lalu lintas dilegiti-
masi melalui perundang-undangan lalu
lintas yang menjadi wacana dalam reali-
tas masyarakat. Dalam undang-undang
nomor 22 tahun 2009 pasal 106 Ayat
1 disebutkan bahwa setiap orang yang
mengemudikan kendaraan bermotor di
jalan wajib mengemudikan kendaraan-
nya dengan wajar dan penuh konsen-
trasi. Artinya penggunaan telepon pin-
tar dapat mengganggu konsentrasi saat
berkendara maupun orang lain. Adan-
ya pasal perundang-undangan tersebut
semakin melegitimasi bahwa orang In-
donesia dalam strip komik melanggar
peraturan lalu lintas yang berkorelasi
dengan realitas sosial masyarakat.

Sumber daya: Panel Kedua Halaman
Pembuka Pertama

&

.
q
57

(nlongsl
=% =

Gambar 12. Panel kedua halaman
pembuka strip komik Indonesia
Banget!2

Panel kedua halaman pembuka strip
komik Indonesia Banget! 2 menggambar-
kan tiga aktor yaitu Mice, Leon dan se-
orang wanita. Ketiga aktor tersebut ada
di dalam ruang dan waktu panel kedua
halaman pembuka. Situasi yang terda-
pat dalam panel pembuka kedua adalah
aktor Mice dan Leon yang sedang me-
lihat seorang wanita berjilbab. Wanita
tersebut digambarkan menenteng be-
berapa tas belanjaan sambil memegang
gawainya. Tas belanjaan, perhiasan,
kacamata yang dikenakan dan telepon
pintar adalah simbol yang juga melekat
dalam tubuh wanita tersebut. Melihat
aktor wanita dengan segala atribut yang
dikenakannya, Leon berkata dalam ba-
lon kata “Indonesia tuuuh...” dengan
aspek parabahasa nada panjang. Aspek
parabahasa tersebut menggambarkan
penegasan terhadap realitas sosial yang
1a dapatkan dari pengamatan seorang
wanita berjilbab dalam panel.

Simbol-simbol dalam anatomi wa-
cana tersebut membentuk sebuah ste-
reotip bahwa “Indonesia tuh” yang di-
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maksud adalah wanita dengan simbol
jilbab yang tidak sesuai dengan wacana
keagamaan penganut Islam. Simbol
berupa jilbab yang digunakan oleh ak-
tor wanita digambarkan seperti ‘punuk
unta’. Melalui referensi salah satu ar-
tikel dalam situs Islampos.com model
jilbab tersebut dianggap condong pada
keburukan. Selain itu disarankan untuk
menggunakan baju kurung yang besar
sehingga tidak nampak siluet tubuh
pada perempuan yang mengenakan
jilbab. Namun dalam strip komik wani-
ta tersebut digambarkan menggunakan
pakaian yang ketat dan berwarna-war-
ni.

Jilbab adalah konstruksi simbol
keislaman sebagaimana ditulis pula
oleh Dadi Ahmadi dan Nova Yohana
dalam jurnal Unisba. Dari artikel terse-
but dituliskan anjuran untuk berpakai-
an tidak berlebihan dan tidak sombong.
Artikel tersebut menuliskan bahwa
islam melarang perilaku konsumtif.
Namun strip komik menggambarkan
berbagai simbol yang bertentangan
dengan wacana jilbab dan islam seba-
gaimana digambarkan ikon melekat di
tubuh wanita tersebut. Tas belanjaan
adalah sebuah simbol bahwa orang In-
donesia yang dirujuk oleh Leon bersifat
konsumtif berlebihan. Beberapa artikel
tersebut ada merupakan legitimasi bah-
wa aksi dan aktor yang digambarkan
dalam strip komik melawan wacana
keagamaan.

Sumber Daya: Panel Ketiga Halaman
Pembuka Pertama
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Gambar 13. Panel ketiga halaman
pembuka strip komik Indonesia
Banget! 2

Panel ketiga halaman pembuka strip
komik Indonesia Banget! 2 menggambar-
kan tiga aktor yaitu Mice, Leon dan
seorang pria. Ketiga aktor tersebut ada
di dalam ruang panel ketiga halaman
pembuka yang identik dengan sebuah
ikon yaitu dipan kayu. Anatomi wa-
cana waktu adalah panel kedua hala-
man pembuka strip komik. Aktor Mice
dan Leon digambarkan sedang berdiri
sambil melihat seorang pria yang se-
dang duduk bersandar di atas sebuah
dipan kayu. Pria tersebut duduk bersan-
dar sambil menikmati kopi dan rokok
yang ada di kedua tangannya. Melihat
pria tersebut, Leon mengatakan “Indo-
nesia ‘tuuh! males!” dalam balon kata
yang merujuk pada pria yang mereka
lihat. Aspek parabahasa berupa pen-
ebalan dalam tanda seru dan kata males
(malas) yang diucapkan dengan nada
meninggi.

Hal tersebut mengkonstruksi sebuah
stereotip bahwa orang Indonesia ada-
lah pemalas. Stereotip tersebut menjadi
sebuah wacana orang Indonesia yang
pemalas dalam strip komik. Wacana
bahwa orang Indonesia pemalas dile-
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gitimasi dengan berbagai artikel dalam
internet bahwa orang Indonesia dicap
sebagai orang paling pemalas sedunia,
artinya wacana tersebut berkaitan den-
gan realitas sosial di lapangan. Salah
satunya adalah artikel online yang
dituliskan oleh media Tribunnews yang
berjudul “Orang Indonesia disebut pa-
ling pemalas sedunia, Lho kok bisa?”
yang menyiratkan bahwa isu terse-
but memang ada dalam realitas sosial
masyarakat.

Sumber daya: Panel keempat halaman
pembuka pertama strip komik
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pembuka strip komik Indonesia
Banget! 2

Panel keempat halaman pembuka
strip komik Indonesia Banget! 2 meng-
gambarkan tiga aktor yang berperan
di dalamnya yaitu Leon dan dua orang
wanita. Wanita pertama digambarkan
dengan rambut sebahu dan mengena-
kan baju model tanktop, sedangkan
wanita kedua mengenakan gamis dan
penutup kepala. Ketiga aktor tersebut
ada di dalam ruang dan waktu panel
keempat halaman pembuka strip ko-
mik. Ruang dalam strip komik tersebut

dibangun melalui simbol-simbol be-
berapa jenis sayur yang ada di hadapan
dua aktor perempuan dalam gambar
strip komik.

Secara keseluruhan, gagasan dalam
strip komik digambarkan melalui ak-
tor Leon yang berkata “....Dasar orang
Indonesia!” yang merujuk pada dua
wanita dalam panel. Aspek parabahasa
tampak dalam tanda seru yang ditebal-
kan (bold) yang artinya penekanan da-
lam kalimat yang diucapkan oleh Leon.
Artinya dialog tersebut diucapkan den-
gan nada yang tinggi.

Orang Indonesia diwacanakan suka
membicarakan orang lain atau ber-
gosip dalam strip komik. Hal tersebut
dilegitimasi dengan artikel online yang
berisi penelitian mengapa orang Indo-
nesia sangat gemar bergosip. Beberapa
artikel online yang ditulis oleh tirto.id
dan idntimes menuliskan alasan ilmiah
mengapa orang Indonesia suka bergo-
sip. Salah satu alasannya gosip adalah
sebuah insting dasar manusia. Gosip
justru menjadi tindakan yang dimak-
lumi bahkan terlegitimasi dari bebera-
pa penelitian yang semakin menguku-
hkannya.

Sumber Daya : Panel Komik Halaman
Pembuka Kedua Strip Komik

Gambar 15. Halaman pembuka kedua
strip komik Indonesia Banget! 2
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Tiga aktor digambarkan dalam
halaman pembuka strip komik Indo-
nesia Banget! 2. Aktor-aktor tersebut
diantaranya Mice, Leon, seorang pria
yang ada dalam toilet, dan seorang pria
yang ada di depan rumah. Keempat
aktor tersebut ada dalam waktu panel
halaman pembuka kedua strip komik.
Ruang dalam strip komik tersebut ter-
susun dari beberapa ikon di dalamnya
yaitu sungai, rumah, dan bilik toilet di
atas sungai. Sudut pandang dalam strip
komik tertuju pada ikon-ikon yang me-
nyusun ruang dalam strip komik se-
perti cara Mice dan Leon memandang
suasana di dalamnya.

Dalam panel strip komik halaman
pembuka kedua, aktor Mice dan Leon
sedang berjalan melewati ikon sungai,
rumah, dan bilik toilet di atas sungai.
Mereka melihat seorang aktor pria
yang sedang berjongkok di dalam bilik
toilet yang ada di atas sungai. Leon ber-
kata bahwa orang Indonesia itu jorok
dan kumuh sesuai dengan apa yang ia
lihat. Apa yang diungkapkan oleh Leon
beserta sikap yang digambarkan meng-
konstruksi sebuah stereotip bahwa
yang kumuh dan jorok adalah orang
Indonesia. Hal tersebut dipertegas de-
ngan latar komik yang berisi ikon-ikon
tempat yang dianggap jorok. Ikon terse-
but antara lain sungai yang berwarna
cokelat dan toilet di atas sungai yang
merepresentasikan ketidaksesuaian wa-
cana ‘bersih’. Kesatuan ikon, gambar,
dan dialog strip komik mengkonstruksi
sebuah wacana bahwa Indonesia itu
jorok.

Konstruksi wacana bahwa Indone-
sia adalah orang Indonesia yang jorok
berkaitan dengan realitas sosial yang

memang benar adanya. Hal tersebut
dilegitimasi dengan adanya artikel on-
line yang menyebutkan pula bahwa
adanya kebiasaan segelintir orang In-
donesia yang menggunakan toilet ban-
taran sungai. Artikel tersebut ditulis
dalam media online tribun kaltim yang
menuliskan bahwa ada kebiasaan war-
ga yang menggunakan toilet bersama di
pinggir sungai.

Sumber Daya: Panel Pertama, Kedua,
dan Ketiga Halaman PembukaKeempat
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Gambar 16. Halaman pembuka
keempat strip komik Indonesia Banget!
2

Strip komik halaman pembuka ke-
empat Indonesia Banget! 2 menggambar-
kan dua aktor yang berperan di dalam-
nya yaitu Leon dan Mice. Kedua aktor
tersebut ada di dalam ruang dan waktu
halaman pembuka keempat keempat
strip komik. Ketiga panel yang ada di
dalamnya menunjukkan pergeseran
waktu dari panel satu ke panel-panel
selanjutnya. Pergantian tersebut digam-
barkan melalui aksi dan dialog yang
digambarkan berbeda dalam strip ko-
mik. Penggambaran berbagai anatomi
wacana di dalamnya berkaitan dengan
strip komik pada panel-panel sebelum-
nya. Beberapa panel dalam strip komik
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mengindikasikan adanya benang merah
dengan panel-panel sebelumnya.

Ketiga panel dalam halaman pem-
buka keempat strip komik meng-
gambarkan pertanyaan Mice atas
pernyataan Leon dalam panel-panel
sebelumnya. Dalam setiap panel sebe-
lumnya, Leon mengucapkan “Orang
Indonesia tuh” ditulis dengan berbagai
unsur parabahasa berupa penekanan.
“Orang Indonesia Tuh” yang dirujuk
adalah aktor-orang Indonesia diste-
reotipkan ‘negatif’ dalam strip komik.
Aktor Mice mempertanyakan hal terse-
but dengan kata “hina”. Hal tersebut
mengkonstruksi stereotip bahwa Indo-
nesia Banget adalah sebuah pemikiran
yang dibenarkan oleh aktor dalam strip
komik. Dengan adanya kalimat yang
menunjukkan protes dari Mice kepada
Leon mengenai Orang Indonesia yang
stereotipkan negatif, maka dapat di-
tarik sebuah kesimpulan bahwa peng-
gambaran aktor Mice merepresentasi-
kan orang Indonesia yang tidak terbuka
menerima kritik.

Sumber daya: Halaman 6 strip komik In-
donesia Banget! 2
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Gambar 17. Halaman 6 strip komik
Indonesia Banget! 2

Strip komik halaman 6 Indonesia
Banget! 2berjudul “Orang Buta Disewa-
kan” menggambarkan dua aktor yang
berperan dalam strip komik. Aktor
tersebut antara lan seorang pria yang
digambarkan bisa melihat dan pria lain-
nya yang berperan menjadi aktor orang
yang buta. Kedua aktor tersebut ada
dalam ruang dan waktu panel halaman
enam kumpulan strip komik.

Judul strip komik “Orang Buta di-
sewakan” menggambarkan dua aktor
yang sedang melakukan aksi mengemis.
Gambar tersebut dipertegas dengan
narasi di samping kanan dan kiri de-
ngan simbol panah, bahwa orang buta
tersebut adalah sewaan. Tujuannya
adalah memanfaatkan kekurangan fisik
untuk menarik simpati dan mendapat-
kan keuntungan. Tarif yang dinarasi-
kan dalam gambar strip komik tersebut
adalah Rp 100.000,00 dan akan melon-
jak tiga kali lipat saat bulan ramadhan.
Gambar, narasi, dan dialog dalam strip
komik tersebut mengkonstruksi stereo-
tip bahwa orang Indonesia yang dirujuk
adalah oknum yang memanfaatkan ke-
sempatan untuk mencari keuntungan.

Adanya stereotip bahwa orang Indo-
nesia adalah orang yang memanfaatkan
kesempatan untuk mencari keuntungan
terlegitimasi dengan artikel yang me-
nyiratkan adanya “budaya mengemis”
demi mendapatkan keuntungan.
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Sumber daya: Halaman 15 Strip Komik
Indonesia Banget!2
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Gambar 18. Halaman 15 strip komik
Indonesia Banget! 2

Panel keempat halaman pembuka
strip komik Indonesia Banget! 2 meng-
gambarkan empat aktor di dalamnya
yaitu Mice, anak perempuannya, dan
dua orang anak perempuan teman anak
Mice. Panel pertama menggambarkan
ruang halaman rumah, sedangkan pa-
nel kedua menggambarkan ruang ka-
mar tidur. Waktu dalam strip komik
ditunjukkan melalui dua transisi yaitu
panel pertama dan kedua dalam strip
komik halaman 15. Panel pertama dan
kedua tersebut menggambarkan transisi
waktu antara “Dulu” dan “Sekarang”.

Panel “Dulu” dan “Sekarang”
menggambarkan dua keadaan yang
berbeda mengenai kehidupan anak-
anak di masa dulu dan sekarang. Panel
pertama bercerita tentang kehidupan
anak waktu dulu yang sedang bermain
bersama di halaman rumah di desa. Se-
dangkan panel kedua bercerita tentang
kehidupan anak masa kini yang identik
dengan telepon pintar. Panel tersebut
bercerita tentang anak Mice yang me-
nangis karena aplikasi youtube yang ter-

pasang di telepon pintarnya tidak bisa
di gunakan.

Panel “Dulu” dan “Kini” menyoro-
ti wacana mengenai perbedaan inter-
aksi sosial anak di masa lalu dan saat
ini. “Dulu” anak-anak banyak meng-
habiskan waktu bersama temannya di
luar rumah. Tetapi “Kini” anak-anak
senang berada di dalam rumah, meng-
habiskan waktunya untuk bermain tele-
pon pintar. Hal tersebut dilegitimasi
oleh adanya artikel online yang banyak
berisi penelitian mengenai ketergantun-
gan anak terhadap telepon genggam.
Artikel tersebut berisi sebuah realitas
bahwa komunikasi anak saat ini sudah
bergeser menjadi individual. Artikel
menuliskan bahwa makin banyak anak
yang menghabiskan waktu bermain
gawai dibandingkan melakukan kegia-
tan yang melibatkan permainan kontak
fisik dengan kawan sebaya.

Sumber daya: Halaman 22 strip komik
Indonesia Banget!2

Gambar 19. Halaman 22 strip komik
Indonesia Banget! 2

Strip komik halaman 22 Indonesia
Banget 2! menggambarkan lima aktor
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yang berperan di dalamnya. Kelima ak-
tor tersebut adalah Tkan Louhan dalam
panel pertama, tanaman Gelombang
Cinta pada panel kedua, Mice, Leon,
dan seorang pria yang terdapat dalam
panel ketiga. Ruang dalam strip komik
tersebut adalah keempat panel yang
merupakan transisi perpindahan waktu
berupa tahun dari ruang satu ke ruang
yang lain. Transisi perpindahan ruang
dan waktu tersebut berada dalam tahun
2002, 2008, 2014, dan ....

Ketiga panel dalam strip komik
halaman 22 menggambarkan tren
masyarakat Indonesia di masanya. Pa-
nel pertama ruang dan waktu ta-
hun 2002 menggambarkan bahwa
masyarakat Indonesia pernah menga-
lami tren memelihara ikan louhan.
Panel kedua menggambarkan bahwa
masyarakat Indonesia pernah menga-
lami tren memelihara tanaman gelom-
bang cinta dalam ruang dan waktu ta-
hun 2008. Sedangkan pada panel ketiga
dalam ruang 2014, panel berisi interaksi
antara Mice, Leon, dan temannya yang
menggambarkan adanya tren cincin
batu akik. Mereka saling memperlihat-
kan cincin batu akik yang dikenakan
di tangannya. Sedangkan dalam panel
menggambarkan tulisan berisi pertan-
yaan tren apakah selanjutnya yang akan
melanda masyarakat Indonesia.

Gambar strip komik tersebut berisi
makna bahwa masyarakat Indonesia
memiliki tren yang berbeda setiap ta-
hunnya. Ketika ada tren baru, ruang
dan waktu 2014 menggambarkan an-
tusiasme aktor terhadap tren baru. Da-
lam panel terakhir terdapat pertanyaan
tren apa selanjutnya yang akan diikuti.
Gabungan dari beberapa panel tersebut

mengkonstruksi stereotip bahwa dari
tahun ke tahun, masyarakat Indonesia
selalu mengikuti perkembangan tren
terbaru tanpa mengkritisinya.

Panel dalam strip komik di atas
berkesesuaian dengan realita sosial di
masyarakat yang terkena tren saat itu.
Hal tersebut dilegitimasikan dalam
beberapa artikel online yang berjudul
serupa dengan gagasan dalam strip ko-
mik. Artikel mengenai ikan louhan ter-
dapat dalam tulisan www. Money. 1d
yang menuliskan bahwa saat ini bisnis
ikan louhan mati suri. Artikel menge-
nai gelombang cinta yang saat itu ma-
hal dan diminati terdapat dalam salah
satu blog dengan alamat https://tuti-
nonka.wordpress.com/2008/07/29/
gelombang-cinta/. Sedangkan di ta-
hun 2014, terdapat beberapa artikel
yang menunjukkan bahwa saat itu ada
tren masyarakat berupa memelihara
tanaman gelombang cinta pada laman
https://review.bukalapak.com/hob-
bies/batu-akik-terpopuler-90220.

Sumber daya: Halaman 32 Strip Komik
Indonesia Banget! 2

Gambar 10. Halaman 32 strip komik
Indonesia Banget! 2
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Panel halaman 32 strip komik Indo-
nesia Banget! 2 menggambarkan seorang
aktor yang berperan di dalamnya yaitu
Mice. Mice berada di ruang dan waktu
panel tunggal dalam strip komik pada
halaman tersebut.

Dalam strip komik halaman 32,
Mice berjalan dengan kepala yang ter-
ikat oleh sebuah telepon pintar sehing-
ga tidak bisa melihat. Ia disimbolkan
berjalan dengan meraba-raba. Gambar
strip komik tersebut menginterpretasi-
kan bahwa saat ini manusia terlampau
fokus pada telepon pintar atau gawai
yang dimiliki dan tidak bisa melihat
dunia sekitarnya. Hal tersebut meng-
konstruksi wacana bahwa orang Indo-
nesia fokus pada dirinya dan telepon
pintarnya sehingga tidak peduli dengan
keadaan sekitar atau individualisme.

Berkaitan dengan realitas masya-
rakat saat ini sebagai pengguna teknolo-
gi telepon pintar, terdapat media yang
melegitimasi hal tersebut yaitu bebera-
pa artikel online yang menulis tentang
penggunaan telepon pintar karena indi-
vidualisme. Salah satu artikel tersebut
menuliskan bahwa gadget atau gawai
mendekatkan diri pada individualisme
yang dinilai cukup mengkhawatirkan di
antara interaksi sosial.

Sumber daya: Halaman 34 Strip Komik
Indonesia Banget! 2

—{PAMER Jengan Dalih BERSYVUKUR. |~
———"_/—_ﬁ
// =
T8

Gambar 19. Halaman 34 strip komik
Indonesia Banget! 2

Strip komik halaman 34 Indone-
sia Banget! 2 berjudul “Pamer dengan
Dalih Bersyukur”. Terdapat dua aktor
yaitu Mice dan Leon yang digambar-
kan melalui akun media sosial Face-
book. Ruang dalam kedua panel strip
komik tersebut adalah ruang fitur status
Facebook. Anatomi waktu dalam panel
tersebut ditunjukkan melalui waktu ak-
tor mengunggah gambar dan status da-
lam fitur status Facebook.

Strip komik “Pamer dengan Dalih
Bersyukur” menggambarkan dua panel
strip yang identik dengan fitur pemba-
haruan dalam media sosial Facebook.
Dua panel tersebut menggambarkan
dua aktor utama dalam strip komik ini
yaitu akun media sosial Mice dan Leon.
Kedua aktor mengungkapkan rasa syu-
kur dalam sebuah status facebook kare-
na mendapatkan hal yang mereka ingin-
kan. Panel pertama berisi unggahan
Facebook milik Leon. Ia mengunggah
gambar seorang pria dengan seragam
panjang dan topi khas seorang pekerja
proyek pembangunan. Namun ikon
yang ada dalam gambar tidak identik
dengannya, melainkan dengan orang
lain.
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Sedangkan Mice mengunggah gam-
bar dan status yang identik dengan di-
rinya. la menggunakan baju hangat
dan berfoto bersama seorang tentara
yang identik dengan tentara khas
Inggris. Dalam keterangan fotonya ia
mengucapkan rasa syukur karena telah
sampai dan diberi kesempatan untuk
menikmati negara tempat grup musik
The Beatles lahir.

Kata syukur yang merepa ucap-
kan dalam status media sosial Facebook
mempunyai keterkaitan dengan judul
strip komik yaitu “Pamer dengan Da-
lih Bersyukur”. Perkembangan media
sosial membuat orang yang memiliki
akun bebas untuk menulis apa yang
mereka mau. Media sosial, tidak ha-
nya digunakan untuk berinteraksi de-
ngan berbagai orang dengan jarak yang
jauh, namun digunakan sebagai ajang
pamer. Adanya hal tersebut mengkon-
struksi wacana orang Indonesia sebagai
pengguna media sosial gemar untuk pa-
mer. Pernyataan tersebut tentunya dile-
gitimasi melalui sebuah artikel dalam
media online national geographic bahwa
media sosial ada keterkaitan dengan
sifat pamer dan narsistik dalam ala-
mat https://nationalgeographic.grid.
1d/read/13998644/penelitian-media-
sosial-dan-selfie-mengubah-seseorang-
menjadi-narsis?page=all.

Sumber daya: Halaman 47 Strip Komik
Indonesia Banget! 2

Gambar 20. Halaman 47 strip komik
Indonesia Banget! 2

Kedua panel dalam halaman
47menggambarkan enam aktor yang
berperan di dalamnya. Berbeda dengan
panel-panel sebelumnya, strip komik
ini digambarkan tanpa aktor Mice.
Aktor-aktor tersebut dintaranya adalah
seorang pria yang sedang memegang
gawai yang tidak digambarkan wajah-
nya, seorang wanita yang menggen-
dong anaknya, seorang anak yang di-
gendong ibunya, seorang wanita yang
sedang duduk, seorang pria tua yang
duduk, dan seorang pria yang sedang
duduk. Keenam aktor tersebut berada
dalam kedua ruang halaman 47 strip
komik Indonesia Banget!2. Kedua panel
adalah ruang transisi yang menunjuk-
kan pergeseran waktu antara panel
pertama dan kedua. Pergantian waktu
juga digambarkan melalui narasi dalam
panel pertama dan kedua antara siang
di stasiun Sudimara dan Era Individu-
alisme telah dimulai.

Dua panel dalam strip komik hala-
man 47 mengkonstruksi ketidakpedu-
lian aktor-aktor terhadap kondisi di
sekitarnya. Wacana kursi fasilitas
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umum sebagai prioritas untuk ibu ham-
il diabaikan oleh aktor-aktor yang ada
dalam strip komik. Aktor-aktor strip
komik tersebut menegaskan gagasan
bahwa “Indonesia Banget!” yang ada
dalam strip komik adalah ketidakpedu-
lian karena telepon pintar. Kedua panel
menunjukkan adanya individualisme
dalam kehidupan sosial yang diperte-
gas melalui narasi era individualisme
dalam strip komik panel kedua.

Era individualisme dalam strip ko-
mik yang dimaksud disebabkan oleh
ikon telepon pintar dalam strip komik.
Hal tersebut berkorelasi dengan realitas
sosial yang berhubungan dengan frasa
“Indonesia Banget”. Isu individualisme
tersebut dilegitimasi kembali dengan
adanya beberapa artikel yang menulis-
kan bahwa individualisme disebabkan
oleh teknologi gadget. Artikel tersebut
diantaranya dimuat dalam Kompasi-
ana dan JPNN dan kompasiana yang
menuliskan bahwa teknologi gawai
menyebabkan merebaknya sikap indi-
vidualisme yang dilakukan oleh realitas
masyarakat Indonesia.

SIMPULAN

Strip komik Indonesia Banget! 2 ada-
lah sebuah transformasi teks sastra ke
dalam bentuk gambar dan dialog yang
disajikan secara sekuensial. Strip komik
menyajikan wacana dan representasi
yang berujung pada konstruksi ideolo-
gi. Wacana dalam strip komik Indone-
sia Banget! 2 dipahami melalui analisis
bahasa visual dan verbal. Bahasa visual
dan verbal adalah unsur penyusun ko-
mik seperti aktor, narasi, balon kata,
dan aspek parabahasa. Dialog seba-
gal bahasa verbal juga didukung oleh

gambar sebagai elemen visual dalam
strip komik. Elemen visual dalam strip
komik berupa anatomi wacana yang
dideskripsikan melalui penggunaan ba-
hasa. Unsur penyusun komik kemudian
dianalisis menggunakan teori anatomi
wacana Theo Van Leeuwen.

Melalui analisis anatomi wacana,
didapatkan wacana yang dominan da-
lam strip komik mengenai “Indone-
sia”. Wacana tersebut diawali dalam
halaman-halaman pembuka strip ko-
mik. Bisa dikatakan bahwa strip komik
pada halaman pertama menggiring pe-
mahaman mengenai wacana Indonesia
dalam halaman-halaman selanjutnya.
Wacana tersebut dipahami melalui ba-
lon kata yang berisi dialog aktor Leon
yang digambarkan mengamati dan
mengomentari aktor-aktor lain. Aktor-
aktor lain terdiri dari aktor turut serta
berperan di dalamnya. Dialog mempu-
nyai peran cukup besar dalam pemben-
tukan wacana karena diucapkan oleh
aktor secara berulang-ulang : “orang
Indonesia tuh”, “Indonesia tuh”, atau
“Dasar Indonesia”. Frasa-frasa tersebut
merujuk pada aktor dalam strip komik
secara garis besar mewacanakan orang
Indonesia yang digambarkan melalui
aksi aktor sebagai produksi makna da-
lam strip komik.

Elemen visual berupa gambar
yang dirujuk sebagai Indonesia Banget
merepresentasikan aktor dengan aksi
dan sikap yang dianggap negatif.
Kate-gorisasi negatif tersebut didasar-
kan pada analisis yang menunjukkan
adanya penyimpangan atau ketidak-
sesuaian yang digambarkan dalam
strip komik mengenai wacana hidup
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masyarakat. Dengan demikian, “In-
donesia” adalah representasi penyim-
pangan atau ketidaksesuaian. “Indone-
sia Banget” menjadi sebuah stereotip
bahwa orang Indonesia yang digam-
barkan melalui aktor dalam strip komik
nerupakan representasi orang Indone-
sia dengan penyimpangan dan ketidak-
sesuaian dari cara hidup yang diekspek-
tasikan

Wacana dan Representasi orang
Indonesia yang digambarkan melalui
strip komik berkaitan dengan judul uta-
manya yaitu “Indonesia Banget”. Judul
strip komik adalah konstruksi ideologi
yang dikumpulkan melalui wacana dan
representasi dalam strip komik. “Indo-
nesia Banget!” sebagai sebuah i1deologi
menjadi sebuah produksi pengetahuan
bahwa orang Indonesia yang berperi-
laku negatif dan menyimpang. Indone-
sia Banget sebagai judul besar dalam
strip komik membawa pengaruh bagi
panel-panel di dalamnya yang juga
mencerminkan ilustrasi orang Indo-
nesia yang “Indonesia Banget”. Frasa
tersebut dapat diterima dan tidak diper-
tanyakan kembali bagi pembaca seperti
halnya konsep ideologi.
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