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ABSTRAK 

 

Dalam komik, karakter Heroine atau superhero perempuan ditampilkan 

sebagai representasi perempuan dalam sebuah cerita. Tidak terkecuali pada komik-

komik yang beredar di Indonesia. Seiring berkembangnya kiblat pasar komik ke 

barat , jepang dan korea, Karakter Heroine seringkali digambarkan sebagai sosok 

yang berbeda dari karakteristik perempuan Indonesia pada umumnya. Dari segi 

penggambaran yang provokatif , latar belakang karakter serta kepribadian yang 

masih menggambarkan karakter perempuan mancanegara serta keterkaitan 

terhadap sudut pandang laki-laki di dalamnya, kemudian mengundang berbagai 

kritik dari peminat komik yang menilai ketidaksesuaian karakter-karakter Heroine 

tersebut terhadap representasi perempuan Indonesia. Meskipun demikian, hingga 

saat ini belum banyak komik Indonesia yang benar-benar mengangkat karakter 

Heroine yang terlepas dari stereotip dan merepresentasikan perempuan Indonesia 

tanpa mengandung unsur male gaze dengan mencerminkan fitur fisik serta 

kepribadian lokal. Dikarenakan banyaknya jenis karakter serupa yang beredar, 

kurangnya referensi karakter dalam cerita komik dikhawatirkan dapat 

memungkinkan repetisi pola karakter Heroine pada komik-komik kedepannya. 

Sehingga melalui perancangan Webtoon sebagai platform komik digital yang 

mudah diakses dan populer, diharapkan para peminat komik khususnya para 

komikus dapat menerima referensi baru dengan representasi perempuan Indonesia 

didalamnya. Metode yang digunakan penulis dalam menyusun tugas akhir 

perancangan adalah dengan menggunakan design thingking dalam mengumpulkan 

data. Tahapan metode penelitian diawali dengan cara mengobservasi berbagai 

komik yang beredar di Indonesia sehingga dapat mengetahui kaidah perancangan 

karakter komik yang tepat dari sudut pandang komikus. Tahap selanjutnya adalah 

mencocokan riset dengan kebutuhan tujuan perancangan dengan cara menggali 

informasi dan teori melalui buku dan media yang kemudian dilanjutkan dengan 

pembuatan konsep karakter serta penyusunan Webtoon melalui pembuatan sketsa, 

paneling serta finishing. Setelah penyusunan, rancangan desain karakter akan diuji 

coba pada target audience. Tahap terakhir yaitu merevisi berdasarkan hasil uji coba. 

Kata Kunci : Heroine, Representasi, Komik, Webtoon 
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ABSTRACT 

In comics, the Heroine or female superhero character is portrayed as a 

representation of women within a story, including in comics circulated in 

Indonesia. Along with the shifting comic market trends towards Western, Japanese, 

and Korean styles, Heroine characters are often depicted in ways that differ from 

the characteristics of Indonesian women in general. These depictions include 

provocative visual portrayals, foreign character backgrounds, and personalities 

influenced by international female archetypes, often tied to male-centric 

perspectives. This has sparked criticism from comic enthusiasts who see these 

portrayals as misrepresenting Indonesian women. Despite this, few Indonesian 

comics have truly presented Heroine characters that break free from stereotypes 

and represent Indonesian women without elements of the male gaze, reflecting local 

physical and personality traits. Due to the abundance of similar characters in 

circulation, the lack of diverse Heroine references in comic stories raises concerns 

about potential repetition of such character patterns in future comics. Therefore, 

by designing a Webtoon as an easily accessible and popular digital comic platform, 

it is hoped that comic enthusiasts, particularly comic creators, can gain new 

references that represent Indonesian women. The author employs a design-thinking 

method to compile this final project. The research stages begin with observing 

various comics circulating in Indonesia to understand the principles of creating 

comic characters from the perspective of comic creators. The next step involves 

aligning the research findings with the project goals by gathering information and 

theories through books and media, followed by character concept creation and the 

development of a Webtoon, including sketching, paneling, and finishing. After 

completion, the character designs will be tested on the target audience. The final 

stage is revising based on the test results. 

Keywords: Heroine, Representation, Comics, Webtoon 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Komik merupakan karya seni tidak bergerak yang terdiri dari rangkaian cerita yang 

dibuat dengan gambar dan teks. Komik merupakan rangkaian gambar dengan fungsi 

menyampaikan informasi yang menghasilkan respon estetik bagi penikmatnya. Teks cerita 

tersusun rapi dan saling berhubungan antara gambar (lambang visual) dengan kata-kata 

(lambang verbal) (McCloud, 2002:9). 

Komik telah lama menjadi bagian dari budaya populer di belahan dunia. Dalam 

sejarahnya, komik seringkali menggambarkan karakter atau tokoh yang memiliki kekuatan 

luar biasa. Tokoh utamanya seringkali berjenis kelamin laki-laki. Namun dalam beberapa 

dekade terakhir, muncul tokoh utama yang berjenis kelamin perempuan yang membawa 

perubahan signifikan dalam penggambaran peran gender dalam komik. 

Karakter utama perempuan dalam komik biasanya disebut dengan istilah Heroine, 

sedangkan Hero adalah tokoh utama dalam komik yang berjenis kelamin laki-laki. Kedua 

karakter ini biasanya sangat dekat satu sama lain dan memiliki andil besar dalam sebuah 

cerita. Hero dan Heroine umumnya digambarkan sebagai sosok yang muda, cantik atau 

tampan, penuh cinta, perjuangan keras, mengalami cobaan berat, keteguhan dan 

sebagainya (Eriyanto, 2015:74). 

Awalnya, superhero dalam komik didominasi oleh tokoh pahlawan laki-laki seperti 

Superman, Batman atau Captain America. Namun, pada tahun-tahun berikutnya, karakter 

perempuan mulai muncul meskipun sangat terbatas. Karakter Heroine pada awalnya 

tercipta untuk mendorong perempuan turut andil dalam perang.  

Kemunculan tokoh utama Heroine pada awal abad 20 mengalami perkembangan 

pesat. Pada tahun 1930an – 1940an mulai muncul beberapa karakter perempuan super yang 

kuat, independen serta memiliki latar belakang sendiri. Pada tahun 1941 William Moulton 

Marston membuat karakter Heroine Wonder Woman di DC Comics. Wonder woman 

menjadi salah satu karakter pertama yang benar-benar menonjol sebagai pahlawan wanita 

dalam komik superhero. Menurut penciptanya, Wonder Woman digambarkan sebagai 

karakter yang “cantik bak Aphrodite, bijak seperti Athena, dengan kecepatan seperti 

Merkurius dan kekuatan layaknya Hercules”, Wonder woman diciptakan dengan tujuan 

untuk menciptakan alternatif dari “maskulinitas mengerikan” pada komik kontemporer 
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serta menginspirasi para perempuan agar turut berperan besar dalam perang dunia ke 2 

(Cocca, 2016:7-16).    

Selain Wonder Woman, Tarpe’ Mills menciptakan Miss Fury. Miss Fury digambarkan 

sebagai perempuan yang ahli beladiri dan menggunakan kecerdasannya dalam 

mengungkapkan kejahatan, namun dia lebih bersifat detektif daripada pahlawan super.  

Pada era 1950-an hingga 1970-an, tokoh pahlawan laki-laki tetap menjadi pusat 

perhatian walaupun karakter perempuan mulai memiliki peran yang lebih besar. Pada masa 

ini beberapa karakter Heroine masih sering digambarkan sebagai male gaze dalam arti 

sebagai pendamping atau peran tradisional yang lebih “lembut” dan seringkali dalam 

posisi sebagai penyelamat atau pasangan dari tokoh utama pria. Peran ini dapat terlihat 

pada karakter Batgirl (1967), yang digambarkan sebagai wanita cerdas, mandiri dan 

pemberani, walaupun pada awalnya Batgirl lebih berperan sebagai pendamping Batman.  

Pada era modern, representasi tokoh utama Heroine dalam komik semakin 

berkembang. Karakter-karakter perempuan tidak hanya menjadi simbol kekuatan fisik 

tetapi juga mengalami perkembangan karakter yang lebih mendalam. Penciptaan dan 

penerimaan karakter Heroine dalam komik pada masa ini seringkali dipengaruhi oleh 

pergerakan feminisme, yang mendorong kesetaraan gender dan pemberdayaan perempuan 

di banyak bidang, termasuk media komik. 

Karakter-karakter Heroine dalam komik Indonesia mulai muncul sejak era awal 

perkembangan komik, dan terus berkembang seiring waktu dan perubahan masyarakat 

serta semakin berkembangnya budaya pop Indonesia. gPerkembangan komik di Indonesia 

dipengaruhi oleh  budaya Barat, khususnya dari komik superhero Amerika dan Eropa.  

Komik superhero perempuan pertama di Indonesia adalah Sri Asih, yang diciptakan 

oleh R.A. Kosasih. Sri Asih memiliki kekuatan super, kekuatan fisik yang luar biasa, dan 

kemampuan untuk berubah menjadi sosok yang lebih kuat. Dengan karakter ini, R.A. 

Kosasih ingin menghadirkan tokoh perempuan yang berani, kuat dan mandiri, walaupun 

Sri Asih juga seringkali dikaitkan dengan nilai-nilai moral dan keluarga, serta dianggap 

sebagai simbol dari idealisme perempuan yang berusaha mengatasi ketidakadilan. 

Perubahan sosial yang terjadi di Indonesia, termasuk peningkatan kesadaran terhadap 

isu-isu gender, mulai berimbas pada penciptaan karakter-karakter Heroine yang lebih 

beragam dan lebih kompleks. Karakter Saraswati tercipta akibat perubahan sosial yang 

terjadi. Saraswati diciptakan oleh Ari Junaedi dan Oka Rusmini pada tahun 1990-an. 

Saraswati digambarkan memiliki kekuatan fisik dan intelektual, serta menggambarkan 
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tokoh perempuan yang memiliki kompleksitas yang lebih tinggi daripada karakter Heroine 

konvensional.  

Walaupun telah banyak muncul karakter Heroine dalam komik menurut Amanda 

Shendruk dalam Analysing the Gender Repressentation of 34,476 Comic Book Characters 

(2017), penggambaran karakter Heroine dalam komik dibandingkan dengan karakter 

Superhero lainnya hanyalah gender dan penampilannya sebagai perempuan cantik yang 

mengenakan pakaian seksi. Hal ini kemudian dianggap kontradiktif sebagai representasi 

perempuan karena dinilai hiperseksual dan stereotipikal.  

R.A Kosasih merepresentasikan Sri Asih sebagai seorang yang dapat terbang, cantik 

dan bertutur kata lemah lembut seperti putri keraton. Secara fisik, penggambaran tokoh 

perempuan dalam komik Indonesia masih mengacu pada perspektif barat atau jepang. 

Perempuan dalam komik Indonesia digambarkan dengan tubuh tinggi, langsing, berkulit 

cerah, hidung dan mulut yang kecil serta mata bulat. Karakter Heroine dalam komik 

Indonesia tidak hanya lebih kuat secara fisik, tetapi juga sering digambarkan dengan 

kompleksitas emosional dan kedalaman psikologis yang lebih besar. 

Dalam dekade terakhir, komik Indonesia mengalami perubahan yang sangat besar, 

terutama dengan munculnya komik web dan penerbitan mandiri (Indie Comics). Era digital 

ini membuka peluang bagi banyak pencipta komik web independen untuk menciptakan 

karya yang lebih bebas dan beragam.  

Selain cerita, kekuatan karakter dan ilustrasi, dalam pembuatan sebuah komik web 

media publikasi merupakan hal yang penting untuk mencapai target pembaca. Media yang 

mudah diakses dan dapat menjangkau banyak pembaca membuat sebuah komik semakin 

populer. Webtoon sebagai platform digunakan sebagai media populer, melihat peminatnya 

yang berjumlah besar di Indonesia yaitu mencapai 60 juta lebih di tahun 2020 (CNN 

Indonesia, 2020) serta 85,6 juta pengguna secara keseluruhan Internasional hingga tahun 

2022 (statistika, 2022). Dengan memakai situs web, maka komik jenis digital ini hanya 

menghabiskan biaya yang relatif lebih murah dibanding media cetak serta jangkauannya 

sangat luas dan tak terbatas (Maharsi, 2011:15). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis merancang komik dengan 

karakter Heroine yang memiliki ciri dan mempresentasikan perempuan Indonesia dengan 

menggunakan media publikasi Webtoon. 

 

B. Rumusan Masalah 
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Bagaimana merancang karakter Heroine dalam komik sebagai representasi perempuan 

Indonesia dalam media Webtoon? 

 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam perancangan ini adalah : 

1. Perancangan ini membahas tentang penggambaran karakter representasi perempuan 

Indonesia yang berasal dari berbagai budaya dan memiliki sudut pandang yang beragam 

dalam menghadapi masalah di negaranya, yang kemudian dikemas menjadi sebuah 

cerita komik. 

2. Target audiens dari perancangan ini adalah para pembaca komik pada rentang usia 14 

tahun hingga 26 tahun sebagai target primer dan rentang usia 27 tahun hingga 40 tahun 

sebagai target audiens sekunder. 

3. Hasil akhir berupa prototype cerita pembuka komik memuat karakter Heroine berlatar 

belakang sosial budaya Indonesia dengan format long-strip Webtoon bahasa Indonesia 

yang nantinya akan diunggah pada platform, apabila sudah melewati uji coba dan 

perombakan cerita. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan ini adalah untuk menciptakan sebuah komik web dalam format 

Webtoon yang menghadirkan representasi perempuan Indonesia, sehingga dapat menjadi 

referensi tambahan bagi para penggemar komik di Indoensia, terutama bagi para pembuat 

komik. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat Perancangan Bagi Masyarakat Umum 

a. Sebagai pengenalan karakter Heroine yang merepresentasikan perempuan 

Indonesia kepada para pembaca komik. 

b. Sebagai implementasi hak feminisme perempuan Indonesia dalam penggambaran 

representasi perempuan sebagai karakter Heroine komik. 

2. Manfaat Perancangan Bagi Mahasiswa DKV 

a. Sebagai tambahan wawasan serta referensi bagi mahasiswa peminat komik yang 

hendak merancang desain karakternya atau menyusun tugas akhir. 
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b. Sebagai inspirasi penelitian tugas akhir selanjutnya tentang perancangan desain 

karakter yang mengangkat representasi perempuan. 

3. Manfaat Perancangan Bagi Instansi 

a. Sebagai referensi yang dapat memberikan informasi untuk memperluas 

pengetahuan mahasiswa. 

b. Memberikan masukan serta referensi bagi instansi yang berurusan dengan 

perancangan desain karakter di Indonesia. 

4. Manfaat Perancangan Bagi Industri Komik di Indonesia 

a. Sebagai penambah media referensi dan masukan bagi penulis komik atau pembaca 

komik mengenai penggambaran tokoh Heroine yang merepresentasikan 

perempuan Indonesia. 

b. Sebagai inspirasi penggambaran karya di masa depan yang mengangkat isu 

feminisme dan representasi perempuan. 

5. Manfaat Perancangan Bagi Target Audiens 

a. Memberikan pandangan lebih kepada para pembaca dan komikus tentang 

penggambaran representasi perempuan Indonesia berdasarkan hak perempuan dan 

fakta yang ada. 

b. Sebagai media hiburan bagi pembaca, khususnya peminat komik web. 

c. Sebagai media penyampaian aspirasi bagi pembaca perempuan yang merasa 

kurang dalam pemenuhan represpentasi perempuan Indoensia pada sebuah cerita 

komik. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Heroine 

Menurut Dictionary of Cambridge, Heroine atau Hero perempuan didefinisikan sebagai 

karakter perempuan dalam komik yang dikenal baik dan dikagumi serta memiliki peran 

yang penting dalam cerita tersebut. 

2. Representasi 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), representasi bisa diartikan sebagai 

perbuatan mewakili atau keadaan yang bersifat mewakili. Representasi adalah wujud 

kata, gambar, sekuen, cerita dan lainnya yang mewakili ide, emosi hingga fakta. 

3. Komik 
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Adalah seni gambar berurutan yang terjuktaposisi (terpisah antar ruang dan waktu serta 

saling berdampingan) dan membentuk urutan tertentu untuk menyampaikan sebuah 

cerita atau informasi (McCloud, 1993:9). 

4. Webtoon 

Menurut NAVER, Webtoon adalah perpaduan kata dari ‘web’ dan ‘cartoon’, yang 

berarti kartun atau komik yang dapat dinikmati online dalam bentuk website. LINE 

Webtoon adalah layanan luncuran NAVER, dimana komik web terbaru dirilis secara 

terus-menerus menurut jadwal yang telah ditentukan oleh penulis komik yang 

berlisensi. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Pengamatan atau Observasi 

Pengamatan dilakukan untuk mengetahui berbagai karakteristik karakter Heroine 

yang ditemukan pada beberapa judul komik yang beredar di Indonesia serta 

karakteristik perempuan Indonesia dari berbagai daerah dengan mengambil sampel 

mahasiswa dan pendatang di lingkungan sekitar penulis. 

b. Studi Kepustakaan 

Membantu dalam proses analisis data yang berguna sebagai dasar pengembangan 

karakter Heroine, cerita, teknik menggambar komik dan literasi. Studi kepustakaan 

didapat melalui jurnal, internet dan beberapa judul buku yang ditulis oleh beberapa 

narasumber. 

2. Metode Analisis Data 

Perancangan ini menggunakan metode penelitian kualitatif yang memiliki peran 

penting dalam penelitian ilmu social dan pendidikan karena memungkinkan peneliti 

untuk mengekplorasi dan memahami fenomena sosial dan masalah manusia dengan 

cara yang lebih mendalam dan kompleks. Metode ini juga memperkaya hasil penelitian 

kuantitatif dengan memberikan pemahaman yang lebih dalam dan kontekstual tentang 

fenomena yang diteliti (Iskandar, 2009:11). 

Metode analisis data dikemas dalam pedoman pendekatan yang dikenal dengan 

konsep 5W+1H sebagai berikut: 

a. What (Apa) 

Apa yang akan dirancang? 

b. Why (Mengapa) 
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Mengapa perancangan tersebut dibuat? 

c. Who (Siapa) 

Siapa target audiens perancangan yang dibuat? 

d. Where (Dimana) 

Dimana latar tempat dalam perancangan yang dibuat 

e. When (Kapan) 

Kapan latar waktu dalam perancangan yang dibuat? 

f. How (Bagaimana) 

Bagaimana perancangan ini mengatasi permasalahan dengan komunikatif, 

informatif dan menarik? 

 

H. Konsep Perancangan 

1. Latar Belakang Masalah 

Memahami dan mengetahui dasar permasalahan merupakan langkah awal dalam 

memulai perancangan. Aspek yang melatarbelakangi mencakup gambaran umum 

tentang objek yang akan dirancang, masalah yang dihadapi, serta argumen yang 

didukung oleh teori dan data yang kemudian digunakan sebagai dasar dari tujuan 

perancangan tersebut. 

2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah berupa pertanyaan yang menggambarkan cara peneliti atau 

perancang menyelesaikan permasalahan yang telah dijelaskan dalam latar belakang 

masalah melalui suatu perancangan. Setelah masalah dirumuskan, akan dijelaskan 

pula batasan masalah, tujuan perancangan, dan manfaat dari perancangan tersebut. 

3. Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan berisi penjelasan tentang solusi dan masalah atau hal-hal yang 

ingin dicapai. 

4. Metode Perancangan 

Metode perancangan mencakup langkah-langkah yang diambil oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan dalam mencapai tujuan perancangan. 

5. Identifikasi Data 

Identifikasi data mencakup proses yang dilakukan oleh peneliti untuk mencari, 

memperoleh, dan mengumpulkan data, baik yang bersifat primer mapun sekunder. 

6. Analisis Data 
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Setelah proses identifikasi, tahap selanjutnya adalah analisis atau pengolahan data, 

yang bertujuan untuk mendapatkan informasi yang akan digunakan sebagai dasar 

dalam pengambilan keputusan untuk menyelesaikan permasalahan. 

7. Konsep Perancangan 

Menyusun konsep perancangan desain yang mencakup perencanaan konsep kreatif, 

tujuan kreatif, strategi kreatif, program kreatif, dan anggaran kreatif. 

8. Visualisasi 

Tahap visualisasi merupakan tahap dalam proses desain yang dimulai dengan studi 

visual terhadap setiap elemen dalam perancangan, tata letak dan desain akhir. 

9. Final Desain 

Proses desain memasuki tahap evaluasi untuk menilai sejauh mana karya efektif dalam 

menyampaiakn pesan dalam elemen estetikanya. Setelah itu, tahap akhir pengkaryaan 

adalah desain final yang siap untuk diproduksi dan diunggah. 
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I. Skematika Perancangan 

 

 

 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

Perancangan Komik dengan Karakter Heroine 

Repressentasi Perempuan Indonesia   

Latar Belakang   

Tujuan Perancangan   

Identifikasi Data   

Rumusan Masalah   

Manfaat Perancangan   

Tinjauan Teori   Data Verbal dan  

Visual   

Analisis Data   

Konsep Perancangan   

Strategi Kreatif   Strategi Media   

Visualisasi   

Sketsa   

Layout   

Final  Desain   

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta




