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ABSTRAK 

 

DEFORMASI KARAKTER 

PADA KOMIK-WEB 7 WONDERS KARYA METALU 

 

Oleh: 

Gagas Nir Galing 

NIM 1410096124 

 

Komik sudah tidak asing lagi di mata masyarakat. Akses komik dapat 
dikatakan sudah mudah untuk mendapatkannya. Salah satu unsur penting dalam 
komik adalah karakter. Karakter itu sendiri di dalam komik memiliki rupa maupun 
karakteristiknya masing-masing berdasar pada matriks atau desain karakternya. 
Sudah seperti keharusan bagi komikus untuk membuat karakternya hidup di cerita 
secara konsisten sehingga tidak tertukar antara karakter a dengan karakter karakter 
b. Namun di dalam komik-web 7 Wonders karya Metalu ditemukan penggambaran 
karakter yang terdeformasi dari matriks atau desain karakternya. 

Atas hal tersebut diteliti perihal seperti apa deformasi pada karakter komik-
web 7 Wonders dan apa fungsi naratifnya. Digunakan pendekatan teori komik oleh 
Scott McCloud yang dibantu/dilengkapi dengan teori compositional interpretation-
nya Gillian Rose. Hingga didapati bahwa deformasi pada karakter tersebut 
diaplikasikan secara beragam dan dapat berfungsi sebagai pemberi rasa yang 
melebihi batas wajar dari kemungkinan ekspresi karakter terhadap adegan yang ada 
kepada pembaca. Deformasi pada komik-web 7 Wonders karya metalu ini 
merupakan salah satu cara penyampaian/visualisasi karakter menggunakan bentuk 
anatomi yang berbeda, baik hanya berbeda sedikit maupun sangat berbeda, 
sehingga dapat mencapai sebuah visualisasi karakter yang memberikan kesan atau 
efek atas ekspresi yang tidak hanya terasa biasa saja. 

 

Kata kunci: deformasi, karakter, komik web, 7 Wonders, Metalu 
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ABSTRACT 

 

DEFORMATION OF CHARACTER 

IN METALU’S WEBCOMIC, 7 WONDERS  

 

By: 

Gagas Nir Galing 

Student No. 1410096124 

 

Comics are getting more familiar to the public’s mind. We can have access 
to various of comic easily. One important element in comics is character. The 
character itself in the comic has its own features and characteristics based on its 
matrix or its character design. It is a must for comic artists to make their characters 
live in a consistent story so that they are not confused with other character. But in 
the webcomic 7 Wonders by Metalu it was found a depiction of characters deformed 
from the matrix of its character design. 

For this matter, this study is going to investigate about what the deformation 
of 7 Wonders-web comic characters is and what its narative functions are. The 
comic theory approach using theory by Scott McCloud which assisted / 
supplemented by Gillian Rose's compositional interpretation theory. Until it was 
found that the deformation of the character was applied in a variety of ways and 
could function as a giver of taste that exceeds the reasonable limits of the possible 
expression of the character of the scene to the reader. This deformation in the 
webcomic 7 Wonders by Metalu is one way to convey / visualize characters using 
different anatomical forms, either only slightly different or very different, so that it 
can achieve a character visualization that gives an impression or effect on 
expressions that not only feel ordinary only. 

 

Keyword: deformation, character, webcomic, 7 Wonders, Metalu  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Komik, sudah bukan lagi hal yang asing di mata dan telinga kebanyakan 

orang. Mulai dari anak-anak, remaja, hingga dewasa setidaknya pernah melihat 

atau setidaknya pernah mendengar tentang komik; dan bahkan tidak sedikit 

juga menaruh ketertarikan yang besar kepada komik. 

Saat ini komik bisa dikatakan dapat dengan mudah diperoleh. 

Bagaimana tidak, di banyak toko buku dapat ditemukan komik yang terpajang 

di rak-rak. Tak hanya toko buku saja, dengan adanya akses internet akan lebih 

memudahkan untuk mendapatkan bahan bacaan berupa komik. Komik yang 

ditemukan di internet ini dapat berupa komik dengan pendistribusian secara 

legal maupun ilegal. Selain perihal legalitas, komik yang dinilai masyarakat 

memiliki unsur positif maupun negatif juga dapat ditemui di jagad internet. 

Dari pelbagai komik yang ada di luasnya jagad internet, saat ini, 

terutama di Indonesia, ada bentuk komik yang mulai merangkak naik makin 

digandrungi oleh masyarakat. Bentuk komik yang bisa dikatakan baru ini 

adalah platform komik-web. Kita hanya tinggal menuju situs web platform 

tersebut, dan di sana akan ditemui pelbagai judul komik dari pelbagai genre. 

Tidak hanya sebatas itu saja, platform-platform tersebut juga menyediakan 

aplikasi khusus untuk dipasang di smartphone, dan dengan mengklik ikon 

aplikasinya kita dapat memasuki sebuah ruang maya yang berisi puluhan 

bahkan ratusan judul komik. 

Atas hal tersebut maka setidaknya di Indonesia sendiri, akses menuju 

media komik sudah dapat dikatakan luas, bahkan sangat luas. Dalam pengantar 

buku terjemahan Terra Bajraghosa yang berjudul Kekuatan Komik: Sejarah, 

Bentuk & Kebudayaan (2017: iii) karangan Randy Duncan dan Matthew J. 

Smith tertulis bahwa Arswendo Atmowiloto pada sebuah wawancara di tahun 

2012 mengatakan “dosa besar, kalau ada orang mengaku belum pernah 

membaca komik”. 
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Diketahui dalam komik setidaknya memiliki beberapa unsur 

pembangun yang menjadikannya komik. Setidaknya unsur-unsur ini antara lain 

cerita, panel-panel berserta transisinya, onomotope, dialog, dan juga 

karakternya. 

Secara umum, komik-komik yang dapat kita akses dengan mudah ini 

kebanyakan memiliki karakter; terlebih lagi karakter manusia. Dari cerita serius 

dan realis hingga cerita epik fantasi kebanyakan memiliki karakter berupa 

manusia di dalamnya. Hal ini karena karakter adalah yang memberikan 

“kehidupan” pada cerita (Animation, 2018). Dalam komik-komik tersebut 

karakter-karakter yang ada jika dilihat sekilas memiliki ciri khas visualnya 

masing-masing. Terlebih lagi dengan membaca ceritanya, tiap-tiap karakter 

akan dapat dirasakan memiliki sesuatu non-visual yang berbeda-beda; seperti 

karakteristik, hobi, kemampuan, sifat, dan lain sebagainya. 

“Tantangan” untuk komikus dalam membuat komik salah satunya 

adalah menghidupkan karakternya sehingga terasa karakter a sebagai a atau 

karakter b sebagai b. Adalah desain visual dari karakter yang paling mudah 

dikenali oleh orang-orang. Orang bisa saja tidak tahu nama bahkan karakteristik 

sebuah karakter, tapi jika pernah melihat gambarnya maka orang tersebut akan 

lebih mudah untuk mengatakan bahwa dia tahu atau setidaknya pernah melihat 

karakter tersebut.  

Dengan adanya desain, terutama desain visual, untuk tiap-tiap karakter 

merupakan hal yang dapat dianggap penting dalam sebuah komik. Dalam 

komik One Piece karya Eiichiro Oda, desain visual karakter yang beragam 

dapat ditemui. Mulai dari karakter Luffy hingga Chopper memiliki tampilan 

khasnya masing-masing. Hal ini akan memudahkan pembaca untuk mengenali 

antara mana yang disebut Luffy dengan mana yang disebut Chopper. Dari 

kepribadian Luffy dengan Chopper juga diberikan kepribadiannya masing-

masing. 
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Gambar 1. Keberagaman karakter dalam One Piece (1 & 2 dari kiri) 
dan Blood Type Personality Comic (3 & 4 dari kiri). 

Sumber: dokumentasi penulis. 
 

Dalam judul lain ada Blood Type Personality Comic yang sekilas 

memiliki desain visual karakter yang mirip-mirip. Namun komikus tetap saja 

memiliki cara untuk memberikan ciri khas pada karakter-karakter yang ada. 

Pada muka tiap-tiap karakter ada semacam topeng yang diberikan huruf sesuai 

dengan golongan darah manusia untuk membedakan antara karakter A dengan 

B, ataupun dengan AB, dan seterusnya. Tidak hanya sebatas visualnya saja, 

kepribadian tiap-tiap karakter golongan darah ini juga diberi kepribadiannya 

masing-masing karena memang itu konsep utama dari komik ini. 

 Hal yang pasti dalam contoh-contoh sebelumnya adalah bahwa 

karakter-karakter yang ada memiliki kepribadiannya masing masing, dan 

terlebih lagi komikus selalu memberikan pembeda ciri visual agar dapat 

dibedakan antara a  dengan b. 

Bagaimana menjaga kekonsistenan karakter-karakter tersebut untuk 

tidak tertukar dengan karakter lainnya dapat dikatakan merupakan tantangan 

berikutnya yang harus dijalani oleh komikus. Tentang bagaimana meyakinkan 

pembaca atas karakter yang sedang mereka lihat itu adalah Luffy, bukannya 

karakter lain. Atas hal tersebut maka komikus biasanya memiliki “cetakan 

utama” untuk karakter-karakternya bernama desain karakter atau yang bisa juga 

disebut dengan “matriks” karakter. 
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Gambar 2. Desain karakter Luffy yang disiapkan oleh komikus. 
 Sumber: https://www.pinterest.com/pin/290271138470908355/?lp=true. 

 

Dengan adanya desain patokan ini setidaknya dapat membantu komikus 

untuk mencontek kembali bagaimana karakter yang sedang digambarkannya 

dalam panel-panel komiknya. Sehingga dapat terjaga kekonsistensian 

penggambaran karakter-karakternya di dalam komik. Keharusan atau tantangan 

ini dapat dirasakan pula dalam sebuah komik karya komikus Indonesia, Metalu, 

yang berjudul 7 Wonders.  

7 Wonders adalah salah satu dari ratusan komik yang terbit di sebuah 

platform bernama Line Webtoon. Komik-web yang sudah rilis sejak 26 Juni 

2016, dan masih berlanjut, ini dapat dikatakan salah satu dari deretan komik-

web populer di Line Webtoon. Dengan rating 9.80 dari total 10 dan jumlah 

subscribers yang setidaknya mencapai 819.000 subscriber, tentunya dapat 

dikatakan bahwa komik 7 Wonders memang diminati oleh banyak pembaca 

komik di Indonesia. Bahkan pada tiap episode rilisannya yang rilis tiap 

seminggu sekali ini (jadwal rilis tiap hari Senin) setidaknya mendapatkan likes 

dari pembaca sebanyak 35.000 likes per episodenya. 

Dalam komik tersebut komikus menggunakan desain visual karakter 

yang terbilang cukup dekat dengan proporsi manusia di dunia nyata (realis). 

Dalam ratusan bahkan ribuan kali penggambaran karakternya di dalam komik 

terlihat cukup sesuai dengan matriks karakter-karakternya. Bahkan dari 

beberapa ekspresi, gestur, maupun angle penggambaran juga dapat dikenali 

dengan baik bahwa karakter tersebut adalah karakter a --- bukan karakter b atau 

bahkan yang lainnya.  
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Atas kekonsistensian penggambaran karakternya maka dapat dianggap 

bahwa komikus memang memiliki cukup keahlian menggambar yang baik. 

Namun, dari kekonsistensian penggambaran karakter ini, beberapa kali ada 

penggambaran karakter yang terlihat berbeda. Perbedaan ini  diyakini bukan 

semata-mata karena keterbatasan kemampuan komikus dalam 

memvisualisasikan karakter-karakternya, tetapi memang terlihat sengaja dibuat 

sedemikian rupa. Rupa karakter-karakter seakan diberi rupa baru yang berbeda 

dengan penggambaran biasanya; dan keadaan tersebut bisa disebut dengan 

istilah rupa karakter yang ter“deformasi”. 

Adanya deformasi ini seakan menyingkirkan rupa yang telah disiapkan 

sebelumnya dan menggantikannya dengan bentuk yang bahkan dapat sangat 

berbeda. Bukannya sudah disebutkan sebelumnya bahwa menjaga 

kekonsistenan karakter ini suatu hal yang penting? Tetapi bagaimana bisa hal 

ini terjadi? Apakah dengan menggambarkan karakter yang terdeformasi ini 

suatu hal yang bijak?  Pertanyaan-pertanyaan spontan itulah yang kemudian 

membuat penulis memberikan atensi pada deformasi yang ada karena dalam 

ranah ilmu Desain Komunikasi Visual pembahasan semacam ini dapat menjadi 

hal yang menarik untuk dikaji lebih dalam. 

Hingga tahun 2018 memang telah ada pelbagai kajian mengenai komik. 

Pelbagai karya tulis tugas akhir dari pelbagai perguruan tinggi, khususnya di 

Indonesia, telah dapat ditemui membahas perihal komik. Namun sejauh ini 

beberapa penelitian komik lebih terfokus untuk membahas komik dengan 

menghubungkannya dengan aspek sosial “di luar komik”. Sedangkan belum 

banyak penelitian yang mengkaji unsur-unsur yang terdapat di komik itu 

sendiri. Untuk itu penelitian ini berusaha membedah sedalam-dalamnya atas 

deformasi yang ada pada penerapan karakter dalam cerita komik-web 7 

Wonders.  

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi sumbangsih bagi pengkajian 

dunia perkomikan. Serta ikut ambil andil dalam mematahkan anggapan yang 

mengatakan bahwa karya komik masih dianggap rendah sehingga kurang layak 

untuk dikaji (Duncan & Smith, 2009: 25-26). 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah tentang: “seperti apa 

deformasi pada karakter dari komik-web 7 Wonders karya Metalu serta apa 

fungsi naratif dari deformasi tersebut?”. 

 

C. Batasan Masalah 

Penelitian ini terfokus pada analisis karakter yang penerapan “rupa”nya 

terdeformasi di dalam jalannya cerita komik-web 7 Wonders karya Metalu. 

Terkait hal desain karakter dan deformasi, maka penelitian ini lebih cenderung 

melihat unsur visual yang ada di dalam komik itu sendiri, terutama visualisasi 

karakternya. 

Atas terdapat banyak karakter dengan pelbagai karakteristiknya 

masing-masing pada komik tersebut, maka pengkajian ini terfokus pada satu 

karakter saja agar meminimalisir terjadinya bias dalam hal karakteristiknya. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 

1. Menelaah objek kajian sehingga didapatkan kejelasan mengenai seperti 

apa deformasi pada karakter komik-web 7 Wonders karya Metalu; 

2. Mendapatkan kejelasan atas apa fungsi naratif dari deformasi tersebut. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Dengan terlaksanakannya penelitian ini, diharapkan penelitian ini dapat 

memberikan manfaat untuk banyak pihak. Secara rinci, manfaat yang 

diharapkan muncul dari penelitian ini antara lain: 

1. Bagi institusi. 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumbangsih dalam 

keberagaman kajian seni rupa. Serta menambah wawasan dalam ranah ilmu 

komik yang dalam institusi sendiri masih tergolong belum lama, sehingga 

dapat membantu mengisi sela-sela dunia komik yang kadang kurang 

diperhatikan.  
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2. Bagi mahasiswa. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi atau 

tambahan wawasan terhadap dunia komik. Serta diharapkan dapat memberi 

contoh kepada mahasiswa bahwa masih banyak unsur-unsur dalam komik 

itu sendiri yang kadang terlewatkan. Hal ini diharapkan dapat mendorong 

mahasiswa agar selalu melihat secara jeli unsur-unsur komik yang mungkin 

belum pernah terpikirkan sehingga dapat melakukan penelitian 

terhadapnya di kemudian hari.  

3. Bagi seniman, khususnya komikus. 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi stimulan tambahan dalam 

penciptaan maupun pengamatan komik. Serta diharapkan dengan adanya 

penelitian ini dapat mendorong komikus untuk selalu menemukan inovasi 

baru dalam ragam cara pemvisualisasian karakter. 
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