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abstrak—Penggunaan ChatGPT sebagai media dalam menghasilkan komik digital 

dapat membantu proses produksi komik pada berbagai tahapan. Tujuan penelitian ini 
yaitu untuk mengetahui pemanfaatan ChatGPT dalam menghasilkan komik digital. 
Penelitian ini merupakan Systematic Literature Review (SLR) yang mengumpulkan dan 
mensintesis data sekunder dari berbagai artikel jurnal, prosiding, dan buku referensi 
dengan teknik simak dan catat. Keabsahan data diuji menggunakan triangulasi teori 
untuk memastikan konsistensi dan kredibilitas temuan dalam menjawab pertanyaan 
penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ChatGPT dapat dimanfaatkan dalam 
berbagai tahapan produksi komik digital, antara lain 1) membantu menyusun naskah dan 
dialog, 2) meningkatkan efisiensi proses pembuatan komik digital, 3) mendukung 
kreativitas dalam menghasilkan ide dan mengembangkan cerita, 4) membantu 
pengembangan visual komik digital melalui penyusunan deskripsi dan arahan visual, dan 
5) menghasilkan komik digital yang dapat dikembangkan menjadi media yang menarik 
dan kreatif. Simpulan penelitian ini adalah terdapat lima manfaat penggunaan ChatGPT 
sebagai media dalam menghasilkan komik digital pada berbagai tahapan produksi. 
Kata kunci—Chat GPT, media, komik digital 

 
Abstract— This study examines the utilization of ChatGPT as a medium in the 

production of digital comics, with the objective of identifying its potential contributions 
across various stages of the creative process. Employing a Systematic Literature Review 
(SLR) approach, this research synthesizes secondary data sourced from accredited journal 
articles, conference proceedings, and scholarly reference books, utilizing a meticulous 
observation and note-taking technique for data extraction, while the validity of the 
findings is ensured through the application of theoretical triangulation to maintain 
consistency and credibility in addressing the research questions. The findings reveal that 
ChatGPT can be effectively leveraged in multiple facets of digital comic production, 
including: (1) assisting in the composition of scripts and dialogues, (2) enhancing the 
overall efficiency of the production workflow, (3) fostering creativity in idea generation 
and narrative development, (4) facilitating visual development through the formulation 
of descriptive and directional prompts, and (5) contributing to the creation of innovative 
and engaging digital comic media. In conclusion, this study identifies five principal 
benefits of integrating ChatGPT as a supportive tool in digital comic production, 
underscoring its potential to augment both creative and technical dimensions of the 
process. 
Keywords— Chat GPT, media, digital comics. 
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PENDAHULUAN 
Media merupakan suatu layanan yang menggabungkan aspek teknologi dan 

komunikasi (Saleh dkk., 2023). Sarana yang menjadi perantara dalam penyampaian 
informasi dari sumber kepada penerima merupakan pengertian dari media (Yaumi, 
2017). Media adalah alat yang menjadi perantara dalam penyampaian pesan dari 
pengirim kepada penerima (Aryani, Rodiana, & Mahpudin, 2021). Dengan demikian, 
media dapat dipahami sebagai sarana penyampaian pesan dari pengirim ke penerima 
yang menggabungkan aspek teknologi dan komunikasi.  

Dalam perkembangannya, media tidak hanya sebagai sarana penyampaian 
pesan tetapi juga mengalami perubahan seiring kemajuan teknologi. Menurut 
Maharani, Lestaluhu, dan Alfredo (2022) industri media massa perlu beradaptasi 
dengan era masyarakat informasi melalui perubahan dari sistem analog menuju 
digital. Sejalan dengan itu, kemajuan era digital mendorong peralihan media massa 
dari platform konvensional ke media digital yang berbasis algoritma dan teknologi 
informasi (Nurmiarani, Firmansyah, & Hariyati, 2024). Banyaknya pengguna media 
baru mendorong media konvensional bertransformasi agar tetap diminati masyarakat 
dan tidak tergeser (Ismandianto,2021). Dengan demikian, transformasi media dari 
konvensional ke digital tidak terlepas dari kemajuan era digital. 

Perkembangan media ke bentuk digital kemudian turut mengubah bentuk 
penyajian komik. Komik digital merupakan bentuk komik yang dipublikasikan secara 
digital dengan isi berupa satu panel atau rangkaian gambar yang saling berkaitan 
(Aggleton dalam Husna, Putra, & Alim, 2022). Cerita bergambar yang disusun secara 
kronologis dan dilengkapi balon ucapan serta narasi penjelas untuk menyampaikan 
informasi kepada pembaca melalui media elektronik disebut komik digital (Qoiruni 
& Wicaksono, 2022). Komik digital merupakan komik yang dipublikasikan melalui 
internet dengan biaya lebih terjangkau dan jangkauan pembaca yang luas (Nindyana 
& Aryanto, 2022). Dengan demikian, komik digital merupakan cerita bergambar yang 
dipublikasikan secara digital.  

Selain memiliki karakteristik tertentu, komik digital juga memiliki berbagai 
keunggulan. Komik digital memiliki keunggulan berupa kemudahan untuk 
dipindahkan ke berbagai media penyimpanan serta disimpan dalam format digital 
atau byte (Maharani, dkk., 2022). Keunggulan komik digital terletak pada bentuknya 
yang praktis, mudah disimpan, tidak mudah rusak, mengurangi penggunaan kertas, 
dan dapat dibaca kapan pun serta di mana pun (Fortinasari & Malasari, 2023). 
Kemudahan akses, interaktivitas yang tinggi, serta perpaduan berbagai elemen 
multimedia menjadi beberapa keunggulan komik digital (Santoso & Janattaka, 2025). 
Oleh karena itu, komik digital memiliki beberapa keunggulan yakni lebih mudah 
diakses, dapat dibaca dimanapun, dan mudah dipindahkan atau disimpan dalam 
bentuk digital.  

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, berbagai teknologi kecerdasan 
buatan mulai berkembang dan dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang. ChatGPT 
merupakan salah satu teknologi kecerdasan buatan yang memiliki kemampuan 
menghasilkan informasi dalam bentuk teks (Kusworo, dkk., 2024). ChatGPT adalah 
teknologi kecerdasan buatan yang inovatif dan mampu menghasilkan respons bahasa 
alami berdasarkan instruksi atau masukan pengguna (Haidir, dkk., 2024). ChatGPT 
adalah teknologi AI yang menyediakan jawaban secara otomatis melalui interaksi 
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berbasis teks antara manusia dan mesin (Maula, dkk., 2024). Dengan demikian, Chat 
GPT merupakan teknologi kecerdasan buatan yang inovatif yang mampu 
menghasilkan interasi antara manusia dan mesin.  

Keberadaan ChatGPT turut menunjukkan perkembangan teknologi AI 
generatif. Generative AI berkembang dari konsep dasar hingga menjadi salah satu 
teknologi canggih dalam bidang kecerdasan buatan (Bau, dkk., 2024). Perkembangan 
teknologi AI generatif seperti ChatGPT menarik perhatian publik karena 
kemampuannya meniru kecerdasan manusia serta menghadirkan peluang, 
tantangan, dan dampak bagi organisasi, masyarakat, maupun individu (Liliana, dkk., 
2023). Dalam satu dekade terakhir, perkembangan kecerdasan buatan generatif 
(generative artificial intelligence) mengalami peningkatan yang signifikan dan semakin 
mendapat perhatian dari berbagai sektor (Hattima, Sonny, & Amir, 2026). 
Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji ChatGPT 
sebagai media dalam menghasilkan komik digital. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Systematic Literature Review (SLR) 
sebagai pendekatan utama. SLR adalah metode penelitian yang dilakukan dengan 
cara mengumpulkan, menelaah, dan mensintesis secara sistematis berbagai hasil 
penelitian yang telah dipublikasikan sebelumnya untuk menjawab pertanyaan 
penelitian tertentu. SLR dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk 
mengidentifikasi, mengkaji, dan mensintesis secara sistematis berbagai hasil 
penelitian yang telah dipublikasikan terkait dengan topik yang diteliti. Melalui 
pendekatan ini, peneliti tidak melakukan pengumpulan data langsung dari lapangan, 
melainkan mengumpulkan dan menganalisis temuan-temuan dari berbagai studi 
yang relevan yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya. SLR membantu peneliti 
untuk memperoleh gambaran yang komprehensif mengenai perkembangan, 
kesenjangan, dan tren penelitian dalam bidang kajian tertentu. Pendekatan ini juga 
memberikan landasan yang kuat bagi peneliti untuk merumuskan rekomendasi dan 
arah penelitian selanjutnya berdasarkan bukti-bukti empiris yang telah terkumpul 
dari berbagai sumber. 

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data sekunder. Data sekunder 
adalah data yang diperoleh dari sumber yang sudah tersedia dan tidak dikumpulkan 
secara langsung oleh peneliti di lapangan, melainkan berasal dari dokumen, 
publikasi, atau hasil penelitian sebelumnya yang telah diolah dan didokumentasikan 
oleh pihak lain. Sumber data sekunder dalam penelitian ini berupa artikel-artikel 
ilmiah yang dipublikasikan dalam jurnal akademik terakreditasi, prosiding seminar, 
serta buku-buku referensi yang relevan dengan topik penelitian. Data sekunder 
dipilih karena membantu peneliti untuk mengakses informasi yang luas dan 
mendalam tanpa harus melakukan pengumpulan data primer. Selain itu, data 
sekunder juga memberikan keuntungan berupa akses terhadap penelitian-penelitian 
yang telah melalui proses penelaahan sejawat sehingga kualitas dan kredibilitasnya 
terjamin. Peneliti memastikan bahwa semua sumber data yang digunakan memiliki 
reputasi yang baik dan relevan dengan fokus penelitian yang sedang dilakukan. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan teknik simak dan catat. Teknik simak adalah teknik pengumpulan data 
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dengan cara membaca, memahami, dan mencermati secara mendalam isi dari setiap 
sumber data yang telah dikumpulkan, baik berupa artikel, buku, maupun dokumen 
tertulis lainnya. Teknik simak dilakukan dengan cara membaca secara cermat dan 
mendalam setiap artikel atau sumber data yang telah dikumpulkan. Peneliti 
menyimak dengan saksama isi setiap artikel, mulai dari pendahuluan, metode, hasil, 
hingga pembahasan dan kesimpulan. Setelah proses penyimakan selesai, peneliti 
melakukan pencatatan terhadap informasi-informasi penting yang ditemukan dalam 
setiap sumber, seperti temuan utama, metode yang digunakan, populasi dan sampel, 
serta implikasi dari hasil penelitian. Teknik catat ini membantu peneliti untuk 
merekam dan mengorganisasi data yang relevan secara sistematis sehingga 
memudahkan proses analisis selanjutnya. Pencatatan juga mencakup identifikasi 
kesamaan, perbedaan, dan pola-pola yang muncul antar penelitian. 

Untuk memastikan keabsahan data yang terkumpul, peneliti menggunakan 
teknik validasi berupa triangulasi teori. Triangulasi adalah teknik pemeriksaan 
keabsahan data dengan memanfaatkan sesuatu yang lain di luar data untuk 
keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data yang telah 
dikumpulkan. Triangulasi teori dilakukan dengan cara membandingkan dan 
mengonfirmasi temuan-temuan dari berbagai sumber dengan menggunakan 
perspektif teori yang berbeda. Peneliti tidak hanya mengandalkan satu sudut 
pandang teoritis, tetapi menggunakan berbagai teori yang relevan untuk 
menganalisis dan menginterpretasikan data yang telah dikumpulkan. Dengan 
pendekatan ini, peneliti dapat memperoleh pemahaman yang lebih kaya dan 
mendalam tentang fenomena yang diteliti serta meminimalkan bias yang timbul 
akibat penggunaan satu teori saja. Triangulasi teori juga membantu peneliti dalam 
mengidentifikasi konsistensi dan inkonsistensi antar temuan, sehingga kesimpulan 
yang dihasilkan lebih kuat dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Pemanfaatan ChatGPT dalam Penyusunan Naskah dan Dialog 

ChatGPT dapat membantu menyusun naskah komik digital, terutama dalam 
pembuatan narasi dan dialog antartokoh. Pengguna dapat memberikan tema, 
karakter, serta situasi tertentu, kemudian ChatGPT menghasilkan dialog yang 
disesuaikan dengan konteks cerita. Penggunaan ChatGPT juga memungkinkan 
pengguna memperoleh beberapa alternatif dialog sehingga dapat memilih dan 
menyunting bagian yang paling sesuai dengan konsep komik.  

Hal ini sejalan dengan penelitian Kholis (2024) yang menyatakan ChatGPT dapat 
menghasilkan cerita dalam bentuk naskah yang selanjutnya dapat dikembangkan 
menjadi cerita bergambar atau komik. Al Faris, dkk., (2026) juga berpendapat bahwa 
ChatGPT dimanfaatkan untuk menyusun dialog dan prompt ilustrasi, kemudian 
menghasilkan komik berbasis AI sebagai media pembelajaran. Selain itu, hasil 
penelitian membuktikan efektivitas AI dalam mendukung proses kreatif pada setiap 
tahap penyusunan naskah komik (Aryana, Kholil, & Muluk 2026). 

 
2. Efisiensi Proses Pembuatan Komik Digital 

Penggunaan ChatGPT memberikan kemudahan dalam tahap perencanaan dan 
penulisan sehingga proses pembuatan komik digital menjadi lebih efisien. Ide, alur, 
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karakter, dan dialog dapat dikembangkan dalam waktu yang relatif singkat melalui 
pemberian instruksi atau prompt yang sesuai. Efisiensi tersebut memungkinkan 
pembuat komik untuk lebih fokus pada tahap visualisasi, seperti menentukan desain 
karakter, ilustrasi, tata letak, dan penyusunan panel.  

Hal tersebut diperkuat dengan pendapat Chen, dkk., (2024) penelitian ini 
berfokus mengembangkan perantara antara komikus dan AGI yang bertujuan 
meningkatkan efisiensi proses pembuatan komik. Selain itu, pemanfaatan AI dapat 
meningkatkan efisiensi pengembangan e-komik karena mampu membantu 
menghasilkan ide cerita, ilustrasi karakter, dialog, serta tata letak visual secara 
otomatis dan cepat (Maharani, dkk., 2026). Dari segi efisiensi komputasi, algoritma 
penelitian ini membutuhkan waktu 7,62 detik untuk memproses gambar berukuran 
256 × 256 piksel, yang secara signifikan lebih rendah dibandingkan teknik lainnya 
(Chen, 2025). 

 

3. ChatGPT sebagai Pendukung Kreativitas dalam Produksi Komik 

Hasil penggunaan ChatGPT menunjukkan bahwa teknologi ini dapat 
memberikan berbagai alternatif kreatif dalam pengembangan komik digital. ChatGPT 
dapat menghasilkan variasi ide mengenai karakter, konflik, alur, gaya dialog, 
maupun pengembangan cerita. Berbagai alternatif tersebut dapat menjadi sumber 
inspirasi bagi pengguna untuk mengembangkan konsep komik sesuai dengan tujuan 
dan sasaran pembaca. Namun, kreativitas manusia tetap diperlukan untuk 
menentukan, mengembangkan, dan menyempurnakan hasil yang diberikan oleh 
ChatGPT agar memiliki ciri khas dan sesuai dengan konsep yang diinginkan. 

Banyak ditemukan contoh kreativitas anak dalam memanfaatkan kata kunci 
yang dihasilkan AI untuk mengembangkan, mengubah alur, dan memperkaya detail 
cerita (Fan, dkk., 2024). Penggunaan teks yang dihasilkan AI dapat meningkatkan 
keterkaitan alur cerita dan mendukung perkembangan karakter (Chen, dkk., 2026). AI 
membantu menemukan alur cerita dengan memberikan tantangan kreatif yang tidak 
terduga selama proses, sementara seniman tetap memegang kendali dalam 
menyusun dan mengembangkan keseluruhan narasi (Knight & Eladhari, 2026). 

4. ChatGPT dalam Membantu Pengembangan Visual Komik Digital 
ChatGPT juga dapat dimanfaatkan untuk membantu merancang kebutuhan 

visual dalam pembuatan komik digital. Melalui deskripsi yang diberikan pengguna, 
ChatGPT dapat membantu menentukan karakteristik tokoh, ekspresi, latar tempat, 
suasana adegan, hingga deskripsi visual setiap panel. Deskripsi tersebut dapat 
digunakan sebagai acuan dalam proses pembuatan ilustrasi menggunakan aplikasi 
atau teknologi pendukung lainnya.  

Komik digital dapat dibuat secara otomatis melalui ChatGPT dan Comic-AI, 
meliputi ilustrasi panel, ekspresi karakter, tata letak visual, serta percakapan yang 
disajikan dalam balon ucapan (Yulianto, Khusna, & Evitasari, 2025). Pembuatan cerita 
komik strip dilakukan dengan bantuan ChatGPT, kemudian COMIC AI digunakan 
untuk mengubah cerita tersebut menjadi gambar (Syazali, dkk., 2025). Penulis 
menerjemahkan deskripsi sejarah ke dalam prompt AI yang spesifik, meliputi gaya 
seni, komposisi, dan mood pada tahap ini (Fiqhri, Anas, & Tono, 2025). 
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5. Hasil Penggunaan ChatGPT dalam Menghasilkan Komik Digital 

Pemanfaatan ChatGPT dalam proses pembuatan komik digital menunjukkan 
bahwa teknologi ini dapat menjadi media pendukung pada berbagai tahapan 
produksi, mulai dari pengembangan cerita, penyusunan naskah, hingga perencanaan 
visual. ChatGPT membantu menghasilkan bahan awal yang kemudian dapat 
dikembangkan dan disempurnakan oleh pengguna melalui proses penyuntingan dan 
visualisasi.  

Pemanfaatan ChatGPT melalui perangkat digital dapat menunjang pembuatan 
komik digital dan menjadi sumber belajar (Norenza & Zunurahma, 2024). Penelitian 
Aziz, Wardani, dan Usman (2024) juga menunjukkan bahwa pengembangan komik 
digital berbasis AI diperlukan sebagai media yang dapat mendukung pemahaman 
dan minat belajar siswa. Sementara itu, Dewi, Harini, dan Maharani (2025) dalam 
penelitiannya memperoleh hasil validasi sebesar 95% dan tingkat kepraktisan sebesar 
98,23% pada komik digital berbantuan AI, yang menunjukkan bahwa produk yang 
dihasilkan tergolong valid dan praktis untuk digunakan. 
 
SIMPULAN 

Simpulan dari penelitian ini adalah penggunaan ChatGPT sebagai media dalam 

menghasilkan komik digital memberikan manfaat pada berbagai tahapan produksi. 

Pemanfaatan Chat GPT antara lain 1) pemanfaatan Chat GPT dalam Menyusun 

naskah dan dialog, 2) efisiensi proses pembuatan komik digital, 3) Chat GPTsebagai 

pendukung kreativitas dalam produksi komik, 4) Chat GPT dalam membantu 

pengambangan visual komik digital, dan 5) hasil penggunaan Chat GPT dalam 

menghasilkan komik digital. Oleh karena itu, ChatGPT dapat dimanfaatkan sebagai 

media pendukung dalam proses produksi komik digital, mulai dari tahap 

perencanaan hingga menghasilkan karya komik digital. 
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