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“In order to learn the most important lessons in life,  

one must each day surmount a fear” 

-Ralph Waldo Emerson 
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ABSTRAK 

Perancangan Komik Tentang “Perjuangan “Keisha” Menjadi  Atlet Tanding 

Pencak Silat  

Anisa Novia Andari 

Hampir sebagian besar negara di belahan dunia memiliki satu budaya 

(culture) dalam mempertahankan diri. Bela diri atau Seni bela diri (Martial Arts)  

telah lama ada dan berkembang dari masa ke masa sebelum manusia mengenal 

persenjataan dalam memertahankan diri.  Zaman sudah berubah dan kini seni bela 

diri tidak hanya digunakan sebatas memertahankan atau membela diri saja, tapi 

juga sebagai hiburan dan ajang pekan olahraga tahunan. Pencak Silat menjadi 

salah satu warisan budaya seni bela diri dari Indonesia dan di dalamnya tidak 

hanya sekedar bela diri, tetapi juga terdapat aspek olahraga, seni budaya dan juga 

mental spiritual. Di dalam Pertandingan Pencak Silat menjadi salah satu contoh 

kelengkapan aspek tersebut dan telah menjadi primadona IPSI (Ikatan Pencak 

Silat Indonesia) sejak tahun 1970-an.  

Diibaratkan sebagai gagang pada senjata Trisula, aspek mental spiritual 

merupakan aspek penting yang ada dalam Pencak Silat. Meski seseorang memiliki 

kemampuan bela diri yang baik, bila tidak dibarengi dengan keseimbangan mental 

yang baik, maka orang itu dapat melakukan tindakan menyimpang dengan 

kekuatan bela dirinya.  

Permasalahan tersebut yang kemudian melatar belakangi penulis untuk 

membuat perancangan komik tentang perjuangan seseorang menjadi seorang atlet  

tanding Pencak Silat. Di gunakannya media komik sebagai media penyampaian 

pesan karena media komik tergolong populer terutama bagi kalangan muda, 

dengan tujuan agar pesan yang disampaikan secara visual dapat tersampaikan 

pada pembaca. Proses yang dikerjakan campuran secara manual dan digital hingga 

menghasilkan sebuah komik yang bertujuan mengungkap perjuangan seorang atlet 

dengan  nilai-nilai luhur yang ada dalam Pencak Silat. 

  

Kata Kunci: Pencak Silat, Pertandingan, Komik, Mental Spiritual, Olahraga 
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ABSTRACT 

A Comic Design Of - The Struggle Of “Keisha” To Become A Pencak Silat 

Martial Arts Athlete 

 Anisa Novia Andari 

Almost all countries in the world have one culture in self-defense. Martial 

arts have long existed and evolved from time to time before humans know the 

modern weapons in perpose of self-defense. Times have changed and now martial 

arts not only used as self-defense, but also as entertainment and event of annual 

sports yearly. Pencak Silat became one of the cultural heritage of martial arts 

from Indonesia and the aspects not just martial arts (as physical aspect), but there 

are aspects of sports, cultural arts and mental spiritual also. In Pencak Silat 

“Tanding” is one example of the completeness of all the aspects and has been the 

pride to IPSI (Pencak Silat Indonesia Association) since the 1970s. 

Mental spiritual aspect is the important aspect in Pencak Silat, as parable 

as the handle of Trisula (trident). Although a person has a good martial ability, if 

not accompanied by a good mental spiritual balance, then that person can 

perform deviant acts with they martial strength. 

From that background of the problem , the author decided to make a 

comic design the struggle of someone to become a Pencak Silat martial arts 

athlete. Using comic as a medium to deliver a messages because comics classified 

as popular media for the younger generations, with the aim that the message will 

be drawn, can be conveyed to the reader. The process is done by manually and 

digitally to produce a comic that aims to reveal the struggle of an athlete and with 

the noble values that exist in Pencak Silat. 

Keywords: Pencak Silat, Competition, Comics,Mental Spiritual, Sports 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Sudah sejak zaman pra sejarah manusia dibekali insting untuk 

memertahankan dan melindungi diri mereka dari bahaya. Sebelum adanya 

persenjataan modern, manusia memikirkan cara untuk memertahankan dirinya 

dengan menggunakan bahan apa saja yang dapat dijadikan senjata maupun 

tangan kosong. Kemampuan bertarung seperti menyerang dan bertahan 

dipelajari dari keberadaan yang ada di lingkungan sekitar seperti menirukan 

gerakan hewan maupun sapuan angin yang meniup dedaunan. Pengetahuan 

tersebut yang menjadikannya bermacam-macam gerak guna untuk melindungi 

diri dari bahaya. 

Bela diri atau Seni bela diri (Martial Arts)  telah lama ada dan berkembang 

dari masa ke masa sebelum manusia mengenal persenjataan dalam 

memertahankan diri. Hampir sebagian besar negara dibelahan dunia memiliki 

seni bela diri.  Lalu zaman sudah berubah dan kini seni bela diri tidak hanya 

digunakan sebatas memertahankan atau membela diri saja, tapi juga sebagai 

hiburan dan ajang pekan olahraga tahunan. 

Pencak Silat, merupakan salah satu warisan budaya seni bela diri dari 

Indonesia dan di dalamnya tidak hanya sekedar bela diri, tetapi juga terdapat 

aspek olahraga, seni budaya dan juga mental spiritual. Sebagai bagian dari 

olahraga itu sendiri, Pencak Silat mengutamakan kegiatan jasmani agar 

mendapat kebugaran, ketangkasan, maupun prestasi olahraga. Mengenai hal 

ini, Pencak Silat memiliki 2 kategori olahraga prestasi yaitu kategori Seni dan 

Tanding. Di dalam pertandingan Pencak Silat, dilakukan berdasarkan rasa 

persaudaraan dan jiwa kesatria dengan menggunakan unsur-unsur bela diri, 

seni, olahraga dan mental spiritual. 

Pada pertandingan Pencak Silat merupakan olahraga yang memerlukan 

komponen fisik yang lengkap agar mampu mendapatkan prestasi tinggi. Di 

samping mengunakan teknik, taktik dan strategi, dibutuhkan juga kosentrasi 

dan ketengan diri. Ke 4 aspek Pencak Silat yakni olahraga, seni budaya, bela 
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diri dan mental spiritual tercakup dalam pertandingan Pencak Silat. Dengan 

berlandaskan aspek tersebut bertujuan agar seorang Pesilat memiliki 

ketangkasan jasmani, ketinggian rohani serta membina seni bela diri yang 

berwatak dan berkepribadian baik dan bersih dari ilmu yang sesat. 

Pencak Silat menjadi juara umum di SEA Games 2013 lalu di Myanmar. 

Saat ini, terdapat 16 atlet Pencak Silat terbaik dari berbagai daerah untuk 

mengharumkan nama Nusantara dalam ajang pesta olahraga Asia Tenggara 

itu. di Myanmar, pencak silat menyumbangkan 11 medali. Masing-masing 

empat emas, empat perak, dan tiga perunggu. Pencapaian mereka berhasil 

menjadikan Indonesia juara umum untuk cabang olahraga Pencak Silat 

tersebut, yang kemudian disusul oleh Vietnam. Kemudian Pencak Silat 

Indonesia mampu meraih gelar juara umum kejuaraan dunia Pencak Silat yang 

diadakan di Phuket, Thailand 10-16 Januari 2015. Saat itu, Indonesia mampu 

meraih 14 medali dengan rincian sembilan emas, dua perak, dan tiga perunggu 

dari 23 kelas yang dipertandingkan. Selly Andriani, atlet asal Jawa Barat 

mampu meraih medali emas di kelas tanding D putri 60-65 kg. 

Penampilan atlet pada dasarnya terbentuk dari berbagai faktor, seperti 

aspek dasar-dasar fisik, aspek kesehatan, aspek psikologis, dan aspek 

ketrampilan. Kriteria fisik yang sesuai standar dengan cabang olahraga akan 

membuat penampilan atlet yang optimal. Apabila fisik atlet dalam kondisi 

sehat, ia akan mampu melakukan gerakan sesuai kehendaknya. Apabila atlet 

memiliki daya juang dan kemampuan mental yang baik, maka atlet akan 

pantang menyerah dalam menghadapi tantangan yang muncul dalam 

kompetisi. Faktor pembentukan mental merupakan faktor yang cukup 

berpengaruh atlet dalam bertanding. Kemampuan atau kecerdasan mental, 

mencakup kemampuan seperti menalar, memecahkan, berfikir abstrak, 

memahami gagasan, dan lain-lain. Ada beberapa faktor pembentuk kecerdasan 

mental seperti faktor bawaan/biologis, pembawaan yang khas dan 

pembentukan dari lingkungan sekitar. Dengan pembentukan mental yang kuat, 

seorang atlet dapat mengatasi rintangan yang ada dan berjuang memperoleh 

prestasi. 

Sebagian orang masih belum mengetahui apa yang dilalui seorang atlet 
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karena peforma yang diperlihatkan saat bertanding ialah bedasarkan 

perfesionalitas keinginan berjuang memperoleh yang terbaik untuk 

mengharumkan nama perguruan, bangsa dan negara. Untuk itu diperlukan 

sebuah rancangan mengenai perjuangan seseorang untuk menjadi seorang atlet 

tanding Pencak Silat. Digunakannya media komik karena dirasa efektif 

sebagai media penyampai pesan, dan diharapkan pesan yang diungkapkan 

dalam cerita dan gambar dapat tersampaikan kepada pembaca terutama untuk 

kalangan muda.  

Komik adalah sebuah media yang tergabung dalam 2 elemen, yaitu  

gabungan cerita dan gambar (bentuk dan tanda) sebagai sebuah seni berurutan 

(sequential art) yang bertujuan menyampaikan informasi kepada pembaca. 

Masih mengingat pada masa jayanya Perkomikan Indonesia yang mana tema 

yang paling diminati saat itu ialah tema komik silat. Komik Indonesia tema 

persilatan sudah ada sejak tahun 1960-an dengan sebagian besar cerita yang 

ada bertema tentang Kepahlawanan Pendekar, dan sampai pada masa jayanya 

ditahun 1975. Lalu kemunculan komik luar negeri atau komik terjemahan, 

membuat merosotnya perkembangan komik Indonesia pada tahun 1980-an. 

Ditambah komik-komik yang datang dari luar tersebut juga memiliki cerita 

yang jauh lebih menarik dari pada komik lokal. Persaingan tersebut membuat 

semakin tersisihkannya komik lokal dan tergantikannya oleh komik luar 

negeri, contohnya ialah serial komik Dragon Ball karya Akira Toriyama untuk 

komik silat fantasi dan untuk komik olahraga seperti Eyeshield 21 karya 

Reiichiro Inagaki dan Yuusuke Murata. 

Oleh karena itu dengan menggunakan komik sebagai media perancangan, 

diharapkan dapat menceritakan kisah perjuangan seseorang dalam menekuni 

Pencak Silat dengan memperlihatkan beragam kesulitan yang dihadapinya. 

Hal ini juga sebagai wujd apresiasi terhadap para atlet yang telah berjuang 

demi mengharumkan nama bangsa. Tidak lupa untuk memasukan bumbu-

bumbu elemen Pencak Silat dengan pembawaan  latar belakang cerita yang 

modern namun tetap memegang teguh prinsip aspek Pencak Silat. Keinginan 

seorang untuk menjadi pribadi yang lebih baik dengan membawa citra Pencak 

Silat Nusantara (Indonesia) menuju ranah yang mendunia, etika fair play, 
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kejujuran, sportifitas, semangat pantang menyerah, pengendalian diri, yang 

merupakan pesan moral yang akan dimasukan ke dalam elemen cerita, serta 

penambahan elemen drama akan membuat cerita semakin menarik.  

Kemudian untuk konsep yang akan dibuat ialah mengenai perjuangan 

seseorang menjadi seorang atlet  tanding Pencak Silat, mengungkap aspek 

dalam Pencak Silat pada sebuah pertandingan, juga untuk mengungkap pesan 

moral yang ada di dalanya bahwa dalam Pencak Silat tidaklah hanya membina 

ketangkasan jasmani dan ketinggian rohani saja, Pencak Silat juga membina 

watak dan kepribadian menjadi pesilat yang bersih, jujur, dan kuat secara 

mental dan spiritual untuk pencapaian prestasi. 

Dengan diangkatnya Pencak Silat dari segi olahraga yaitu Pertanding 

Pencak Silat merupakan suatu hal yang baru. Hal ini dikarenakan beberapa 

sumber mengatakan bahwa sebagian besar komik Silat tahun 1960-an hingga 

kini bercerita tentang perjuangan heroik dari seorang Pendekar dengan setting 

masa-masa kerajaan, era masa penjajahan maupun masa modern ini. Meski 

begitu, semangat yang ada pada cerita Pencak Silat tersebut akan tetap ada 

meski berbeda zaman 

Digunakannya media komik sebagai media perancangan ini akan terasa 

lebih menarik, ditambah media komik sudah sangat dekat dengan kalangan 

muda zaman sekarang yang mana sudah menjadi konsumsi publik sehari-hari. 

Jadi dengan adanya varian baru dari perkembangan komik olahraga bertajuk 

Pencak Silat, diharapkan dapat menarik minat para pembaca, dengan 

pembawaan alur cerita dan gaya gambar yang bisa diterima oleh 

perkembangan anak muda zaman sekarang. 

 

B. Rumusan Masalah  

Bagaimana merancang komik tentang perjuangan “Keisha” menjadi atlet 

tanding Pencak Silat, sekaligus mengungkapkan nilai-nilai luhur aspek Pencak 

Silat yang bermanfaat bagi kalangan muda? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Merancang komik tentang perjuangan “Keisha” menjadi atlet tanding 
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Pencak Silat sekaligus mengungkapkan nilai-nilai luhur aspek Pencak Silat 

yang bermanfaat kalangan muda. 

 

D. Batasan Masalah 

Batasan dari lingkup permasalahan dalam perancangan antara lain: 

1. Perancangan ini hanya terbatas pada pertandingan Pencak Silat dan tidak 

membahas suatu perguruan atau aliran khusus. 

2. Batasan peraturan yang digunakan berupa tata aturan resmi Pertandingan 

Ikatan Pencak Silat Indonesia. 

3. Pembatasan objek penting hanya yang ada di dalam Pertandingan Pencak 

Silat serta objek terkait di dalamnya. 

4. Perancangan ini membahas beberapa nilai-nilai luhur filosofi Pencak Silat. 

5. Media perancangan berupa buku komik. Batasan di dalamnya berupa alur 

cerita serta perancangan karakter yang menjadi sebuah objek utama dalam 

sebuah perancangan komik, yakni terbatas pada perjuangan si karakter 

utama dalam menjalani proses menjadi atlet tanding  Pencak Silat. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

Mahasiswa dapat memahami proses perancangan komik bedasarkan tata 

aturan Pertandingan Pencak Silat yang telah ditetapkan oleh IPSI serta 

pemahaman filosofi Pencak Silat bagi kalangan muda. 

2. Bagi Institusi 

Pada perancangan ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru dalam 

ranah perancangan Desain Komunikasi Visual. 

3. Bagi Masyarakat 

Diharapkan dapat memberikan alternatif hiburan dengan media komik yang 

dapat menyampaikan pesan moral dibalik olahraga Pertandingan Pencak 

Silat kepada pembaca. 

 

F. Metode Perancangan 

Pada perancangan ini menggunakan metode kualitatif, yaitu teknik 
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pengumpulan data bedasarkan: 

1. Data Primer  

Pengumpulan data primer ialah pengumpulan data yang mengambil 

subjek penelitan secara langsung seperti wawancara secara mendalam 

kepada narasumber yang bersangkutan serta mengamati objek untuk 

mendapatkan data yang diperlukan, lalu data yang diperoleh akan dijadikan 

acuan dalam perancangan pembuatan buku komik. Pengumpulan data-data 

primer tersebut antara lain: 

a. Struktur pertandingan Pencak Silat. 

b. Tata aturan pertandingan Pencak Silat beserta atribut yang digunakan. 

c. Sejarah, definisi serta pengertian dari komik Indonesia. 

d. Pengertian dari Pencak Silat. 

e. Struktur dasar pembuatan komik. 

2. Data Sekunder 

Pengumpulan data sekunder ialah pengumpulan data dari berbagai 

sumber yang sudah ada, seperti yang diperoleh melalui kepustakaan atau 

dari media lainnya. Pengumpulan data-data  sekunder tersebut antara lain:  

a. Berita mengenai pertandingan Pencak Silat yang didapat melalui media 

televisi, internet ataupun media cetak. 

b. Dokumentasi dari pertandingan Pencak Silat yang didapat melalui 

internet maupun hasil dokumentasi pribadi. 

 

G. Metode Analisis Data 

Metode analisis yang digunakan dalam perancangan ini ialah dengan 

menggunakan metode SWOT (Strength, Weakness, Opportunity, Threat). 

1. Strength (Kekuatan) 

Analisis kekuatan dari situasi ataupun kondisi yang ada dalam 

perancangan ini. Pada hal ini akan menganalisis mengenai kekuatan yang 

ada dalam perancangan komik Pencak Silat ini dengan 

membandingkannya dengan komik pesaingnya. 

2. Weakness (Kelemahan) 
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Analisis kelemahan dari situasi ataupun kondisi yang ada dalam 

perancangan ini. Pada hal ini menganalisis mengenai kelemahan yang ada 

yang menjadi kendala dalam perancangan komik ini. 

3. Opportunity (Peluang) 

Situasi ataupun kondisi dari peluang yang ada diluar, yang mana 

memberikan peluang atau keuntungan dalam perancangan ini. Pada hal 

ini menganalisis mengenai peluang yang memungkinkan perancangan ini 

bisa berkembang dimasa yang akan datang. 

4. Threat (Ancaman)  

Analisis ancaman atau tantangan yang harus dihadapi yang datangnya 

dari luar lingkup pembahasan, seperti dari lingkungan yang tidak 

menguntungkan. Pada hal ini menganalisis mengenai berbagai ancaman 

yang menjadi penghalang dalam perancangan ini. 
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H. Skema Perancangan 

 

Tabel 1. Skema Perancangan 
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