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V. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, penelitian ini telah menemukan jawaban 

atas pertanyaan mengenai metode perbandingan yang menyeluruh dan 

pertanyaan mengenai anggapan bahwa karakter superhero Indonesia yang 

mengimitasi karakter superhero dari Amerika. Menurut Bonnef, superhero 

Indonesia sejak awal kemunculannya telah memiliki kemiripan dengan 

superhero Amerika. Hal itu mengindikasikan bahwa superhero Indonesia 

mengimitasi superhero Amerika (Bonneff, 2008). Sebagai akibat dari 

pernyataan tersebut, maka muncul stigma negatif untuk superhero Indonesia 

yang kemudian mumunculkan adanya suatu tindakan untuk membandingkan 

atau mencari kemiripan antara superhero Indonesia dengan superhero 

Amerika. Namun seperti yang kita ketahui, bahwa perbandingan yang ada 

selama ini menggunakan metode yang kurang menyeluruh. Kebanyakan 

perbandingan yang ada, hanya menitikberatkan pada aspek visual atau aspek 

riwayat karakter tersebut. 

Penelitian ini menggunakan metode perbandingan yang lebih menyeluruh, 

untuk membandingkan satu karakter superhero dengan karakter superhero 

yang lain. Metode perbandingan pada penelitian ini menggunakan metode 

perbandingan yang tidak hanya mencakup aspek visual suatu karakter 

superhero dalam komik, namun juga mencakup aspek nonvisual yang 

melingkupinya. Hal itu dikarenakan seharusnya aspek visual dan aspek 

nonvisual dalam karakter komik tidak begitu saja dapat dipisahkan. 
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Metode perbandingan yang digunakan dalam penelitian ini didasarkan 

pada teori karakter dari McCloud, dimana suatu karakter yang baik harus 

memiliki tiga instrumen penting di dalamnya, yaitu kejiwaan karakter, ciri khas 

visual dan sikap ekspresif (McCloud, 2007). Dengan menggunakan metode ini, 

peneliti diharuskan untuk mendalami ketiga instrumen tersebut. Tidak hanya 

menitikberatkan pada aspek visual saja. Untuk mempermudah pengoperasian 

metode ini, ketiga instrumen tersebut dijadikan sebagai variabel pembeda yang 

kemudian akan dipecah lagi menjadi subvariabel yang lebih kecil sehingga 

mudah untuk dicari. Variabel kejiwaan karakter akan dipecah menjadi 

subvariabel riwayat hidup, misi, momen menentukan dan sifat. Variabel ciri 

khas visual akan dipecah menjadi subvariabel fisik, bentuk kepala dan kostum. 

Sedangkan variabel sikap ekspresif akan dipecah menjadi subvariabel 

kebiasaan, kekuatan dan cara kerja kekuatan. Penggunaan ketiga variabel 

utama dalam penelitian ini penting karena juga dapat menentukan apakah 

karakter pertama mengimitasi karakter yang lain. 

Sebagai contoh pengoperasian metode perbandingan tersebut, penelitian 

ini menggunakan studi kasus Gundala dengan The Flash. Pengambilan studi 

kasus tersebut dikarenakan Gundala dianggap memiliki banyak kemiripan 

dengan The Flash dan Gundala dianggap mengimitasi The Flash. Namun 

ternyata setelah proses perbandingan selesai dilakukan terdapat banyak 

perbedaan dari kedua karakter superhero tersebut. Adanya persamaan hanya 

terdapat pada detil-detil kecil dari kedua karakter tersebut. Perbedaan tersebut 

terdapat pada variabel riwayat hidup, momen menentukan, sifat, fisik, bentuk 

kepala, kostum, kebiasaan, kekuatan dan cara kerja kekuatan, sedangkan 
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persamaannya hanya terdapat pada misi keduanya. Hal ini dianggap wajar 

karena keduanya merupakan superhero yang memang seharusnya mempunyai 

misi yang sama yaitu membela kebenaran. 

Untuk mengatakan bahwa suatu karakter mengimitasi karakter lain, 

diperlukan dua syarat utama. Syarat yang pertama adalah karakter yang diduga 

diimitasi haruslah muncul terlebih dahulu daripada karakter yang diduga 

mengimitasi. Syarat yang kedua adalah setelah melewati proses perbandingan, 

kedua karakter tersebut haruslah memiliki perbedaan pada variabel kejiwaan 

karakter, namun memiliki kesamaan pada ciri khas visual dan exspressive 

traits. 

Kejiwaan karakter menjadi suatu instrumen penting disini karena 

berfungsi untuk membedakan sisi dalam kejiwaan dari kedua karakter 

superhero tersebut. Kejiwaan karakter membuat pembaca mengenali dan 

mengidentifikasi siapakah yang berada di dalam kostum superhero tersebut. 

Walaupun dengan kostum yang sama, gestur yang sama bahkan kekuatan yang 

sama, pembaca mampu mengidentifikasi apakah superhero tersebut adalah 

yang asli atau bukan melalui variabel kejiwaan karakter tersebut. 

Dalam penelitian ini, Gundala bisa dikatakan tidak mengimitasi The Flash 

karena Gundala hanya memenuhi syarat yang pertama. The Flash sudah 

muncul terlebih dahulu daripada Gundala, tepatnya The Flash muncul pada 

tahun 1956 sedangkan Gundala muncul pertama kali pada tahun 1969. Namun 

Gundala tidak memenuhi syarat kedua untuk dikatakan sebagai produk imitasi 

dari The Flash, karena perbedaan antara keduanya tidak hanya terdapat pada 
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variabel kejiwaan karakter, namun juga di variabel yang lain. Sehingga 

Gundala bukan merupakan imitasi dari The Flash. 

Dari penelitian yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa karakter dalam 

komik adalah suatu penggabungan antara aspek kejiwaan karakter, ciri khas 

visual dan sikap ekspresif yang saling berkaitan pada suatu tokoh dalam komik. 

Ketiga aspek tersebut saling mempengaruhi satu sama lain dan memegang 

peranan penting dalam penyampaian ide cerita dalam komik. Selain itu, ketiga 

aspek tersebut juga dapat menentukan keorisinalitasan suatu karakter jika 

dibandingkan dengan karakter yang lain. 

Maka, dengan adanya temuan diatas, penelitian ini bisa memberikan suatu 

gambaran pada kita tentang bagaimana suatu karakter yang proposional. 

Karakter tersebut haruslah mempunyai tiga aspek yang perlu dimengerti oleh 

komikus, yaitu kejiwaan karakter, ciri khas visual dan sikap ekspresif yang 

saling berhubungan. Kedua, dengan adanya temuan dalam penelitian ini, 

perbandingan antar karakter superhero menjadi semakin terbuka. Metode 

perbandingan yang digunakan dalam penelitian ini akan membuat peneliti 

semakin mendalam dalam melihat suatu sosok superhero, serta tidak lagi 

sembarangan menganggap bahwa superhero yang satu mengimitasi superhero 

yang lain. Ketiga, akhirnya kita bisa, menyimpulkan bahwa pernyataan Bonnef 

yang mengatakan bahwa superhero Indonesia adalah hasil imitasi superhero 

Amerika tidak bisa dibenarkan begitu saja. Perlu adanya penelitian yang 

mendalam dengan membandingkan secara mendalam antara superhero yang 

dinggap mengimitasi dan superhero yang dianggap diimitasi. Bukan hanya 
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secara visual saja, namun juga secara nonvisual, karena karakter komik dan 

komik pada umumnya terdiri dari dua aspek tersebut. 

 

B. Saran 

Setelah menyelesaikan penelitian dengan menghasilkan jawaban dari 

pertanyaan seputar metode yang menyeluruh dalam perbandingan karakter 

superhero, maka penulis juga mencantumkan saran-saran yang mungkin akan 

berguna untuk pembaca ataupun penelitian lain yang akan muncul setelah hasil 

penelitian ini diterbitkan. 

1. Metode penelitian ini tidak hanya terbatas digunakan pada karakter 

superhero dalam komik saja. Metode ini juga bisa diterapkan pada karakter 

superhero yang muncul dalam film dan yang hanya muncul dalam bentuk 

tertulis saja, seperti dalam novel. Tantangan yang akan dihadapi dalam 

menganalisis karakter superhero yang muncul dalam novel adalah peneliti 

harus bisa menterjemahkan bagaimana wujud dan visualisasi karakter 

tersebut yang notabene hanya dapat dibaca. 

2. Metode perbandingan yang digunakan dalam penelitian ini mempunyai 

batasan, yaitu hanya dapat membandingakan karakter superhero. Dengan 

adanya keterbatasan itu, tidak menutup kemungkinan bagi peneliti lain 

untuk dapat menyempurnakan metode yang digunakan sehingga bisa 

digunakan untuk membandingkan karakter yang lebih luas lagi. 

3. Peneliti juga mengusulkan agar pembagian hasil perbandingan yang 

dihasilkan dapat dikembangkan lagi dengan gradasi yang lebih spesifik. 

Contohnya adalah jika hasil perbandingan Gundala dengan The Flash 
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menunjukan bahwa Gundala adalah karakter yang baru. Kebaruan dalam 

diri Gundala, bukan merupakan kebaruan yang sempurna, karena tetap 

masih ada persamaan dalam detil-detil tertentu. Maka diperlukan adanya 

tolok ukur baru untuk menentukan sejauh mana kebaruan dari karakter 

superhero tersebut. Hal itu juga berlaku pada hasil lainnya. Sebagai contoh 

seperti misalkan variabel “baru” bisa dipecah lagi menjadi baru sempurna, 

baru sedang dan baru tidak sempurna. 

4. Dalam penelitian ini, penggunaan istilah terinspirasi dianggap terlalu luas 

dalam pengaplikasiannya untuk proses penciptaan karakter. Maka dengan 

adanya metode perbandingan ini, akan diperoleh pernyataan yang lebih 

spesifik tentang bagaimana proses penciptaan karakter tersebut. 

5. Dalam penelitian ini, pernyataan Bonnef yang mengganggap bahwa 

superhero Indonesia adalah produk imitatif dari superhero Barat dinyatakan 

tidak sepenuhnya benar. Untuk menghasilkan jawaban yang lebih mutlak, 

maka diperlukan penelitian untuk membandingkan superhero Indonesia 

dengan superhero Barat yang lebih kompleks kembali. Misal Laba-Laba 

Merah dengan Spiderman, Kapten Mar dengan Batman dan Sri Asih 

dengan Wonder Woman.  
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