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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Gresik dikenal oleh berbagai negara sejak abad ke-11. Tumbuh menjadi pusat 

perdagangan, mulai dari Cina, Arab, Gujarat, Kalkuta, Siam, Bengali, Campa, dan 

lain-lain berkunjung. Lambat laun Gresik menjadi bagian dari sejarah 

perkembangan agama Islam di tanah Jawa, kemudian muncul julukan Kota Gresik 

sebagai Kota Wali (Dinas Komunikasi dan Informatika, 2019). 

Selain itu, Gresik memiliki julukan yang lainnya. Menurut budayawan 

sekaligus Ketua Yayasan Masyarakat Pecinta Sejarah dan Budaya Gresik 

(MATASEGER) tahun 2016, yaitu Kris Adji A. W, menyebutkan salah satu julukan 

Gresik adalah Kota 1001 Warung Kopi. Beragam warung kopi dapat ditemui di 

penjuru Kota Gresik, mulai dari warung kopi tradisional hingga modern, padahal 

tidak ada perkebunan kopi di Kota Gresik. Warung kopi yang ditemui di setiap 

penjuru kota selalu dipadati oleh konsumen. Kris Adji A. W juga mengungkapkan 

bahwa budaya ngopi Gresik berhubungan dengan julukan kota Gresik lainnya, yaitu 

Kota Pelabuhan dan Kota Industri. Mengopi adalah salah satu kebutuhan pelaut dan 

pekerja di saat singgah dan istirahat. Kondisi ini menjadi akar tradisi ngopi yang 

berlangsung lama. 

Masyarakat Gresik mengopi tidak hanya di rumah masing-masing, juga di 

warung. Mereka dapat tiap hari menjadi pelanggan tetap warung kopi dan 

menggunakan waktu luangnya untuk menikmati kopi sembari bersamaan 

melakukan aktivitas lainnya. Para pelajar berkumpul bersama kawannya di warung 

kopi seusai pulang dari sekolah, mahasiswa sibuk mengerjakan tugasnya disela 

mengopi di warung, atau para pekerja yang singgah di warung kopi untuk 

beristirahat sejenak. Tak hanya itu, penikmat kopi di Gresik terdiri dari berbagai 

kategori usia, mulai dari anak muda sampai dengan dewasa. Faktor-faktor tersebut 

juga menjadikan warung kopi tidak pernah sepi dari pelanggan. 
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Faktor lainnya yang mempengaruhi ramainya penikmat kopi adalah cita rasa 

secangkir kopi. Meskipun tidak ada perkebunan kopi di Gresik, cita rasa olahan 

kopi Gresik memiliki khas tersendiri. Olahan kopi Gresik memiliki keunikan dalam 

pengolahan maupun penyajiannya. Berdasarkan hasil wawancara, kopi khas Gresik 

yaitu kopi kasar, kopi hitam, kopi halus, kopi saring, kopi susu, kopi biji kurma, 

dan kopi kothok.  

Berdasarkan deskripsi sosial di atas, maka dapat diasumsikan bahwa mengopi 

sudah menjadi rutinitas masyarakat Gresik dan mempunyai potensi menjadi bagian 

budaya Gresik. Hal tersebut sesuai dengan teori budaya Koentjaraningrat (1974:6), 

yang menjelaskan bahwa wujud budaya terdiri dari tiga unsur, yakni budaya 

sebagai suatu kompleks dari ide-ide, kompleks aktivitas kelakuan berpola dari 

manusia dalam masyarakat, dan benda-benda hasil karya manusia, atau dapat 

disebut juga dengan budaya benda (fisik).   

Selain itu, terdapat ciri khas lainnya dari mengopi di Gresik, yaitu perkakas 

dalam pengolahan dan penyajian yang membedakan dari kota lainnya. Namun 

demikian, studi mengenai budaya ngopi di Gresik dengan luaran perancangan 

visual masih minim. Studi budaya ngopi Gresik lebih banyak dikaji dari segi sosial 

budaya, seperti penelitian karya Lucky Puspitasari di tahun 2005 yang berjudul 

Warung Kopi: Studi Etnografi Keberadaan Warung Kopi dan Perilaku Sosial 

Pengunjung Warung Kopi, Di Kota Gresik, Universitas Airlangga. Hasil penelitian 

bersifat deskriptif yang bertemakan sosial serta ekonomi.  

Sementara penelitian kualitatif karya Dekik Tanti Sukmandari yang berjudul 

Pemaknaan Warung Kopi Pangku di Gresik, Fakultas Psikologi, Universitas 17 

Agustus 1945 Surabaya di tahun 2014, mendeskripsikan mengenai fenomena sosial 

warung kopi di tengah masyarakat lokal. Penelitian skripsi kualitatif lainnya adalah 

karya Ahmad Baihaqi Valiansyah yang berjudul Potret Warung Kopi di kawasan 

Kota Gresik Sebagai Media Ruang Publik (Studi Deskriptif Kualitatif Warung Kopi 

Di kawasan Kota Gresik), Ilmu Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Budaya 

di Universitas Trunojoyo Madura yang mendeskripsikan fungsi warung kopi 

sebagai ruang publik. Pendeskripsian-pendeskripisan tersebut dapat dijadikan 

acuan maupun landasan dalam merancang penelitian. 
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Oleh karena itu, metode penelitian kualitatif dengan tujuan merancang komik 

digital bertemakan mengopi di Gresik adalah salah satu langkah alternatif 

menyajikan media informasi ke dalam bentuk yang berbeda dan menghibur. 

Menurut Rohisi (1984: 87), gambar ilustrasi pada komik berkaitan dengan seni 

rupa, suatu penggambaran melalui elemen rupa untuk lebih menjelaskan dan 

memerindah sebuah teks, agar dapat dipahami kesan dari cerita yang disajikan 

kepada pembaca. Melalui media digital juga memiliki kemudahan dalam 

mengaksesnya, karena dengan seiring berkembangnya teknologi informasi dan 

komunikasi komik mulai dinikmati dan populer di media digital karena kemudahan 

dalam mengaksesnya. Maka dari itu, diharapkan komik digital budaya Ngopi 

Gresik menjadi bahan referensi yang memuat nilai-nilai budaya lokal Gresik secara 

komunikatif dan memiliki kemudahan dalam mengaksesnya. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan maka rumusan masalah yang akan 

dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Perancangan visual seperti apa yang efektif, sehingga dapat dijadikan sebagai 

salah satu strategi pengenalan budaya ngopi Gresik. 

2. Wujud kebudayaan seperti apa yang dapat dijadikan objek perancangan. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Merancang komik bertemakan Budaya Ngopi Gresik. 

2. Menjabarkan tiga wujud kebudayaan menurut Koentjaraningrat. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan tujuan yang telah diuraikan, maka batasan penilitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Teknik penerapan ilustrasi pada komik bersifat dua dimensi. 
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2. Konsumen komik ini adalah masyarakat umum (remaja 12 tahun hingga 

dewasa 45 tahun). 

3. Objek penelitian ini adalah budaya ngopi Gresik. 

4. Penggunaan bahasa dalam perancangan komik menggunakan bahasa khas 

Gresik dan disertai arti dalam Bahasa Indonesia. 

5. Luaran penelitian ini adalah ilustrasi komik, dengan menggunakan teknik 

digital illustration. 

6. Dipublikasikan pada media digital melalui Line Webtoon dengan total sebelas 

episode, dan jadwal tayang satu minggu satu kali tayang. 

  

1.5 Manfaat Penelitian 

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat secara praktis dan 

teoritis. Manfaat praktis yaitu sebagai berikut. 

a. Diharapkan dapat menghasilkan rancangan komik melalui media digital 

sebagai pengenalan budaya ngopi Gresik yang bersifat informasi hiburan. 

Serta manfaat teoritis sebagai berikut. 

a. Sebagai bahan referensi para akademisi program studi Desain Komunikasi 

Visual UISI. 

b. Sebagai media informasi dan edukasi budaya bagi masyarakat Gresik dan 

umum. 

c. Sebagai bahan referensi maupun pengetahuan mengenai budaya lokal Gresik 

bagi mahasiswa. 

 

1.6 Kerangka Penelitian 

Penelitian dilakukan dengan melibatkan proses pengolahan latar belakang, 

data, perancangan karya, eksekusi, dan kesimpulan. Analisis dilakukan di akhir 

setiap tahapan. Berikut kerangka yang akan digunakan dalam penelitian. 
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Tabel 1.1 Kerangka Penelitian 

 

Sumber: Pribadi, 2019 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Olahan Pribadi, 2020 

  

Perancangan Komik Digital Ngopi Gresik 

• Budaya “ngopi” Gresik 

• Perancangan visual sebagai salah satu 

strategi pengenalan budaya lokal 

 

• Latar Belakang 

• Rumusan Masalah 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

 

TAHAPAN PRA DESAIN  

 

Primer  

 

Sekunder 

 
ANALISA DATA 

 

Pengumpulan Data 

 

TAHAPAN DESAIN  

 
Studi Visual  

 
Studi Verbal 

 

KESIMPULAN 

Eksekusi 

 

TAHAPAN DESAIN AKHIR  

 


