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ABSTRAK 

PERANCANGAN KOMIK REMAJA “THE QUEEN OF KUSH” DENGAN 

PENDEKATAN FEMINISME 

Raditya Khrisna Putra Anjono 

NIM 1912545024 

Representasi tokoh perempuan dalam komik remaja masih didominasi oleh 

penggambaran stereotipikal, seperti peran sekunder, sifat lemah, serta 

kecenderungan hiperseksualisasi yang menempatkan perempuan sebagai objek 

visual. Kondisi ini bertolak belakang dengan perkembangan wacana feminisme 

yang menekankan kesetaraan gender, pemberdayaan perempuan, serta representasi 

perempuan yang kuat dan berdaya dalam media populer. Sebagai media visual dan 

naratif, komik memiliki potensi besar dalam membentuk cara pandang, nilai, serta 

identitas remaja, sehingga diperlukan pendekatan kreatif yang mampu 

menghadirkan representasi perempuan secara lebih progresif. Perancangan komik 

digital The Queen of Kush bertujuan untuk memperkenalkan sosok Queen 

Amanirenas, pemimpin perempuan Kerajaan Kush, yang berhasil melawan 

ekspansi Kekaisaran Romawi pada tahun 27–22 SM. Karya ini dirancang dengan 

pendekatan feminisme untuk menanamkan nilai keberanian, kepemimpinan, 

kemandirian, dan empati kepada remaja usia 15–19 tahun. Metode perancangan 

yang digunakan meliputi penentuan tujuan kreatif dan strategi kreatif, analisis 

target audiens, pengembangan narasi sejarah, pemilihan gaya visual komik 

Amerika, serta tahapan visualisasi mulai dari pendalaman naskah, sketsa, line art, 

pewarnaan, hingga tahap finishing. Keunikan karya ini terletak pada penggabungan 

narasi sejarah Queen Amanirenas dengan perspektif feminisme dalam format 

komik digital, yang masih jarang diangkat dalam komik remaja. Selain itu, cerita 

disampaikan melalui dua sudut pandang, yaitu perspektif rakyat dan keluarga 

kerajaan, sehingga memperkaya narasi sejarah dan menunjukkan kompleksitas 

kepemimpinan perempuan. Tokoh utama tidak digambarkan sebagai sosok ideal 

tanpa kelemahan, melainkan sebagai pemimpin yang memiliki kerentanan 

emosional dan konflik batin yang manusiawi, sehingga lebih dekat dengan realitas 

pembaca. Hasil perancangan menunjukkan bahwa komik The Queen of Kush 

mampu berfungsi sebagai media hiburan sekaligus edukasi, serta berkontribusi 

dalam memperluas wacana representasi perempuan yang setara dan berdaya dalam 

media komik 

Kata Kunci: sejarah, feminisme, Queen of Kush, komik. 
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ABSTRACT 

DESIGNING A COMIC THE QUEEN OF KUSH WITH A FEMINIST 

APPROACH 

Raditya Khrisna Putra Anjono 

NIM 1912645024 

The representation of female characters in youth comics is still largely 

dominated by stereotypical portrayals, such as secondary roles, weakness, and 

tendencies toward hypersexualization that position women as visual objects. 

This condition contradicts the growing discourse of feminism, which 

emphasizes gender equality, women’s empowerment, and strong, active 

representation in popular media. As a visual and narrative medium, comics 

possess significant potential to shape adolescents’ perspectives, values, and 

identities; therefore, a creative approach is needed to present more progressive 

representations of women. The digital comic The Queen of Kush is designed to 

introduce the figure of Queen Amanirenas, a female leader of the Kingdom of 

Kush who successfully resisted the expansion of the Roman Empire between 

27–22 BC. This work adopts a feminist approach aimed at instilling values of 

courage, leadership, independence, and empathy among adolescents aged 15–

19. The design method involves defining creative objectives and creative 

strategies, analyzing the target audience, developing a historically narrative, 

selecting an American comic visual style, and implementing visualization stages 

including script development, sketching, line art, coloring, and finishing. The 

uniqueness of this work lies in the integration of historical narratives about 

Queen Amanirenas with a feminist perspective in a digital comic format, a 

theme that remains rarely explored in youth-oriented comics. Furthermore, the 

story is presented through dual perspectives—those of the general populace and 

the royal family—enriching the historical narrative while highlighting the 

complexity of female leadership. The main character is not portrayed as an 

idealized, flawless hero, but as a leader with emotional vulnerability and 

internal conflict, making her more relatable and authentic to young readers. 

The results of this design demonstrate that The Queen of Kush functions not 

only as a form of visual entertainment but also as an educational medium. The 

comic contributes to expanding discourse on equitable and empowered 

representations of women in comics, while also illustrating the role of visual 

communication design in conveying historical narratives and feminist values 

through popular media. 

 

Key Words: history, Feminist, Queen Kush and comic. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Komik merupakan salah satu media populer yang memiliki pengaruh besar, 

khususnya di kalangan remaja. Keunggulan komik terletak pada perpaduan 

antara visual dan narasi, sehingga cerita yang disampaikan dapat diterima 

secara lebih cepat, menarik, dan emosional. Visualisasi karakter, ekspresi, serta 

dunia yang dibangun di dalam komik mampu menciptakan keterikatan 

emosional antara pembaca dengan tokoh cerita. Oleh karena itu, komik sering 

dianggap sebagai media hiburan sekaligus sarana pendidikan informal yang 

dapat membentuk pola pikir, nilai, serta identitas generasi muda. 

 Dalam sejarah dunia, terdapat banyak tokoh perempuan yang memiliki 

peran penting dalam bidang kepemimpinan, politik, budaya, dan perjuangan 

sosial. Tokoh-tokoh seperti Cleopatra di Mesir, Joan of Arc di Prancis, Rani 

Lakshmibai di India, hingga Kartini di Indonesia menunjukkan bahwa 

perempuan mampu menjadi pemimpin, penggerak perubahan, serta simbol 

perlawanan terhadap ketidakadilan. Namun, kontribusi tokoh-tokoh perempuan 

ini sering kali kurang mendapatkan sorotan yang seimbang dalam media 

populer, termasuk komik, dibandingkan dengan tokoh laki-laki. Minimnya 

representasi ini berkontribusi pada terbatasnya figur panutan perempuan yang 

dapat dijadikan referensi oleh generasi muda. 

 Sejarah panjang industri komik, baik di tingkat global maupun lokal, 

menunjukkan bahwa tokoh perempuan kerap kali ditempatkan dalam posisi 

sekunder. Mereka digambarkan sebagai tokoh pendukung yang berfungsi 

memperkuat narasi tokoh laki-laki. Selain itu, representasi perempuan dalam 

komik tidak jarang terjebak dalam stereotip klasik, seperti digambarkan lemah, 

emosional berlebihan, pasif, atau sekadar menjadi objek daya tarik visual 

(hiperseksualisasi). Fenomena ini sejalan dengan kritik feminis yang 

dikemukakan Laura Mulvey melalui konsep male gaze, yaitu kecenderungan 

media populer menampilkan perempuan sebagai objek tontonan bagi laki-laki, 

bukan sebagai subjek yang aktif dan berdaya.
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Komik remaja masih didominasi oleh representasi tokoh perempuan yang 

stereotipikal: lemah, bergantung pada tokoh laki-laki, atau sekadar berfungsi 

sebagai elemen visual. Kondisi ini berbanding terbalik dengan perkembangan 

wacana feminisme yang menekankan kesetaraan gender, pemberdayaan 

perempuan, serta pentingnya representasi perempuan yang kuat dan mandiri 

dalam media populer. 

 Kondisi tersebut bertolak belakang dengan semakin menguatnya wacana 

feminisme di berbagai ranah kehidupan sosial. Feminisme menekankan 

kesetaraan hak, peran, dan kesempatan bagi perempuan, baik dalam lingkup 

keluarga, masyarakat, politik, maupun budaya. Simone de Beauvoir dalam 

karyanya The Second Sex menyebutkan bahwa perempuan selama berabad-

abad diposisikan sebagai the Other (yang lain), sehingga keberadaannya kerap 

dinilai berdasarkan relasinya dengan laki-laki. Komik yang berorientasi 

feminis berupaya mematahkan konstruksi ini dengan menempatkan perempuan 

sebagai tokoh utama, pemimpin, sekaligus agen perubahan dalam alur cerita. 

 Dalam konteks inilah komik Queen of Kush dirancang dengan mengangkat 

figur historis Queen Amanirenas sebagai sumber inspirasi utama. Queen 

Amanirenas merupakan ratu Kerajaan Kush yang dikenal karena jiwa 

kepemimpinan, keberanian, serta kemampuannya memimpin perlawanan 

terhadap kekuasaan Romawi. Sosoknya mencerminkan kepemimpinan 

perempuan yang tegas, strategis, dan berorientasi pada kesejahteraan rakyat, 

sekaligus menentang dominasi kekuatan patriarki dan imperialisme. 

Karakteristik kepemimpinan Queen Amanirenas tersebut dinilai relevan dan 

inspiratif untuk dijadikan contoh dalam perancangan komik, khususnya sebagai 

figur panutan bagi pembaca remaja. 

 Melalui reinterpretasi kreatif, tokoh utama dalam komik ini, Kush, 

digambarkan sebagai seorang remaja perempuan yang mewarisi nilai-nilai 

kepemimpinan Queen Amanirenas: berani, kritis, berempati, serta mampu 

mengambil keputusan dalam situasi sulit. Dengan latar dunia fantasi yang 

kental dengan sistem patriarki, komik ini berupaya menyampaikan pesan-pesan 

feminis secara lebih halus, menyenangkan, dan dekat dengan pengalaman 

remaja, tanpa terkesan menggurui.  
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Selain itu, perancangan komik ini juga bertujuan membangun narasi bahwa 

perempuan dapat menjadi pemimpin yang kuat tanpa harus kehilangan sisi 

manusiawinya. Perempuan tidak diposisikan sebagai pahlawan sempurna tanpa 

cela, melainkan sebagai sosok yang memiliki kerentanan, konflik batin, dan 

perjalanan emosional yang autentik. Dengan demikian, pembaca remaja dapat 

melihat tokoh utama bukan sekadar figur ideal yang jauh dari realitas, tetapi 

sebagai cermin dan sumber inspirasi dalam membangun identitas, kepercayaan 

diri, serta kesadaran akan kesetaraan gender. 

B. Rumusan Masalah 

 Bagaimana merancang komik dengan tokoh perempuan yang berkarakter 

feminis dan dapat menyampaikan kesetaraan gender. 

C. Batasan Masalah 

Berikut adalah batasan masalah dari perancangan ini : 

1. Hasil akhir dari perancangan ini yaitu berupa komik digital dan komik 

fisik. 

2. Target audience dari perancangan ini yaitu para peminat komik, meliputi 

komikus dan pembaca komik itu sendiri di Indonesia rentang usia remaja 

mulai dari 14 tahun. 

D. Tujuan Perancangan 

1. Memberikan sumbangsih tema cerita feminisme untuk remaja pada dunia 

komik nasional/internasional 

2. Mendorong pembaca remaja untuk berpikir kritis mengenai kesetaraan 

gender. 

3. Menghasilkan komik remaja dengan tokoh utama wanita yang berkarakter 

feminis dan dapat menyampaikan kesetaraan gender. 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Mahasiswa DKV 

 Sebagai penambah pengetahuan serta referensi bagi mahasiswa 

peminat komik yang hendak merancang desain karakternya atau menyusun 

tugas akhir. 

2. Bagi Instansi 

 Sebagai literatur yang dapat menjadi sumber informasi untuk 

menambah pengetahuan mahasiswa dan memberikan masukan bagi instansi 

yang berurusan dengan perancangan desain karakter 

3. Bagi Masyarakat Umum 

 Sebagai media referensi dan masukan bagi penulis komik atau 

pembaca komik mengenai penggambaran karakter perempuan yang 

realistis. 

F. Definisi Operasional 

a. Komik 

 Komik dalam konteks ini didefinisikan sebagai karya naratif visual 

yang menggabungkan ilustrasi dan teks dalam panel-panel berurutan untuk 

menyampaikan cerita. Komik yang dimaksud adalah komik remaja dengan 

gaya semi-realistis, berwarna, serta disajikan dalam media digital (platform 

daring seperti Webtoon) dan/atau cetak. 

b. Komik Remaja 

 Komik remaja adalah karya komik yang dirancang khusus untuk 

segmen usia 13–20 tahun, dengan tema yang dekat pada pengalaman, 

fantasi, maupun aspirasi kelompok usia tersebut. Komik remaja biasanya 

menampilkan konflik seputar identitas diri, persahabatan, cinta, perjuangan 

hidup, atau pencarian makna. Dalam Queen Kush, komik remaja 

dioperasionalkan melalui genre fantasi dan petualangan yang tetap relevan 

dengan problematika remaja, seperti pencarian jati diri dan peran sosial. 

c. Tokoh Perempuan 

 Tokoh wanita dalam penelitian ini didefinisikan sebagai karakter 

perempuan yang berperan sebagai pusat narasi, memiliki agensi (kendali 

atas pilihan dan tindakan), dan menjadi penggerak utama cerita. Tokoh 
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Queen Kush dioperasionalkan sebagai representasi perempuan remaja 

yang kuat, kritis, mandiri, namun tetap manusiawi dengan konflik 

emosional dan kerentanan. 

d. Feminisme 

 Feminisme dalam proposal ini tidak hanya dipahami sebagai teori, 

tetapi juga sebagai prinsip pengaryaan. Feminisme dioperasionalkan 

sebagai pendekatan dalam merancang tokoh, alur, dan visualisasi yang 

menekankan kesetaraan gender, penolakan terhadap stereotip seksis, serta 

representasi perempuan sebagai subjek aktif, bukan objek. Nilai 

feminisme dalam komik Queen Kush diterjemahkan melalui narasi 

perjuangan tokoh perempuan melawan sistem patriarki, pengambilan 

keputusan yang otonom, serta penggambaran karakter yang kompleks dan 

berdaya. 

e. Patriarki 

 Patriarki didefinisikan sebagai sistem sosial dan budaya yang 

menempatkan laki-laki sebagai pusat kekuasaan dan menganggap 

perempuan sebagai subordinat. Dalam konteks komik Queen Kush, 

patriarki dioperasionalkan sebagai latar konflik utama: sistem kerajaan 

yang dikuasai laki-laki dan meremehkan kapasitas kepemimpinan 

perempuan. 

f. Representasi Perempuan 

 Representasi perempuan dalam media mengacu pada cara 

perempuan ditampilkan, diposisikan, dan dipersepsikan melalui 

karakterisasi maupun visual. Dalam komik ini, representasi perempuan 

dioperasionalkan melalui penghindaran hiperseksualisasi, penekanan pada 

ekspresi karakter dan psikologi, serta penampilan tokoh utama yang lebih 

menonjolkan sifat kepemimpinan daripada penampilan fisik. 

g. Queen Kush 

 Queen Kush dioperasionalkan sebagai judul dan sekaligus tokoh 

utama dalam komik yang dikembangkan. Secara naratif, Queen Kush 

adalah seorang remaja perempuan pewaris takhta yang berjuang 

membuktikan dirinya mampu menjadi pemimpin adil di tengah sistem 



6 

 

 

 

patriarki. Secara konseptual, Queen Kush adalah simbol pemberdayaan 

perempuan, kemandirian, dan perjuangan feminis dalam bingkai komik 

remaja. 

G.  Metode Perancangan 

 Metode perancangan komik Queen Kush menggunakan pendekatan praktik 

penciptaan (practice-based research), yaitu metode yang memadukan riset 

teoretis dengan produksi karya seni. Tahapannya dibagi menjadi tiga bagian: 

pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. 

1. Pra-Produksi 

Tahap awal berfokus pada riset dan pengembangan ide. 

a. Riset Literatur & Audiens: Mengkaji teori feminisme (Beauvoir, 

Butler, Tong), konsep male gaze (Mulvey), serta tren komik remaja 

di platform digital. Observasi preferensi remaja terhadap genre 

populer (fantasi, petualangan, coming-of-age). 

b. Konsep Cerita: Menetapkan premis tentang seorang gadis pewaris 

takhta yang menantang sistem patriarki. Genre dipilih fantasi–

petualangan agar menarik untuk remaja. 

c. Desain Karakter: Membuat character sheet tokoh utama dan 

pendukung. Queen Kush digambarkan kuat, kritis, mandiri, tanpa 

visual hiperseksual. 

d. Naskah & Storyline: Menulis sinopsis 10 bab pertama, membuat 

storyboard awal, dan menentukan konflik utama serta resolusi. 

2. Produksi 

Tahap ini adalah proses penciptaan visual dan narasi komik. 

a. Riset Literatur & Audiens: Mengkaji teori feminisme (Beauvoir, 

Butler, Tong), konsep male gaze (Mulvey), serta tren komik remaja 

di platform digital. Observasi preferensi remaja terhadap genre 

populer (fantasi, petualangan, coming-of-age). 

b. Konsep Cerita: Menetapkan premis tentang seorang gadis pewaris 

takhta yang menantang sistem patriarki. Genre dipilih fantasi–

petualangan agar menarik untuk remaja. 
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c. Desain Karakter: Membuat character sheet tokoh utama dan 

pendukung. Queen Kush digambarkan kuat, kritis, mandiri, tanpa 

visual hiperseksual. 

d. Naskah & Storyline: Menulis sinopsis 10 bab pertama, membuat 

storyboard awal, dan menentukan konflik utama serta resolusi. 

3. Pasca Produksi 

Tahap ini fokus pada penyempurnaan karya dan publikasi. 

a. Evaluasi & Revisi: Membandingkan hasil dengan tujuan awal, lalu 

melakukan peer review. 

b. Uji Coba Terbatas: Menyebarkan bab awal ke kelompok kecil 

pembaca remaja untuk umpan balik. 

c. Finalisasi: Perbaikan teknis (warna, tata letak, dialog). 

d. Publikasi & Distribusi: Mengunggah ke platform digital (misalnya 

Webtoon), memanfaatkan media sosial untuk promosi, serta 

merencanakan versi cetak. 

e. Alur Singkat 

f. Riset → Konsep → Desain Karakter & Naskah → Sketsa → Line 

Art → Pewarnaan → Dialog → Revisi → Uji Audiens → Publikasi. 

H. Metode Analisis Data 

Menggunakan teori Design Thinking dengan melalui beberapa tahap: 

1. Empathize 

Observasi karakter Feminim dari berbagai komik yang beredar . Serta 

melakukan pencarian referensi dan acuan tentang penggambaran karakter 

yang baik dan benar disertai wawancara komikus. 

2. Define 

Menganalisis hasil observasi karakter lalu menyesuaikan dengan riset 

analisis sosial budaya yang dianut oleh sebagian besar perempuan di 

Indonesia yang diperoleh baik melalui angket, buku maupun internet. 

3. Ideate 

 Membuat Ide dan konsep desain karakter feminim komik berdasarkan hasil 

referensi dan riset. 
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4. Prototype 

 Membuat rancangan beberapa desain karakter feminim dan komik mulai 

dari sketsa, coloring dan finishing disertai dengan perancangan masing-

masing latar belakang dan background karakter. 

5. Test 

 Mengimplementasikan karakter dalam sebuah komik dengan menampilkan 

beberapa chapter.  
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I. Skematika Perancangan 
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