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ABSTRAK

Pengkajian “Visual Desain Karakter Komik The Grand Legend Ramayana”

Oleh : Setiadi Honestianto

Komik wayang adalah penghubung seni budaya tradisi wayang bagi
kalangan remaja dan masyarakat modern. Kisah pewayangan khususnya
Ramayana perlu beradaptasi dengan budaya populer untuk dapat lebih mudah
diterima oleh masyarakat modern. Komik “The Grand Legend Ramayana”
merupakan komik populer yang berhubungan dengan kisah pewayangan
Ramayana. Berbagai aspek visual modern yang ditampilkan dalam komik ini
dapat dipelajari untuk memahami bentuk alih wahana pewayangan dalam

komik modern.

Kajian visual desain karakter komik “The Grand Legend Ramayana”
diharapkan mampu memberikan pemahaman makna dan hubungan visual
desain karakter tersebut terhadap fenomena alih wahana kisah Ramayana
dalam komik “The Grand Legend Ramayana”. Metode penelitian
menggunakan pendekatan semiotika merupakan jalan untuk membaca makna
yang ingin disampaikan oleh pencipta komik “The Grand Legend Ramayana”.
Pemahaman yang mendalam atas desain karakter tersebut dapat
meningkatkan daya apresiasi pembaca terhadap komik “The Grand Legend

Ramayana”.

Kata Kunci: Desain Karakter, Komik, Wayang, Ramayana



ABSTRACT

The Study of "Character Design Visual of “The Grand Legend Ramayana”
Comic"

By: Setiadi Honestianto

Comics of wayang are the link that connects the cultural arts of the
wayang tradition to teenagers and modern society. Wayang stories especially
Ramayana need to adapt with popular culture to be able to easily accepted
by modern society. “The Grand Legend Ramayana” comic is a popular
comic that related with the Ramayana wayang story. Various modern visual
aspects that being displayed in this comic can be studied to understand the
media transformation of wayang in modern comics.

The Study of Character Design Visual of “The Grand Legend
Ramayana” Comic is expected to provide an understanding of the meaning
and visual relationship of the character design to the phenomena of the
Ramayana story in the comic “The Grand Legend Ramayana”. The research
method using the semiotic approach is a way to read the meanings which the
creator of the comic “The Grand Legend Ramayana” wanted to convey.
Deep understanding of character design can enhance the readers'
appreciation of “The Grand Legend Ramayana’ comic.

Keywords: Character Design, Comics, Wayang, Ramayana
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kisah legenda dan mitologi adalah kisah yang menarik walau kisah-
kisah tersebut telah diceritakan sejak berabad-abad yang lalu. Cerita dalam
kisah legenda banyak mengandung kisah supranatural, keajaiban, serta
kejadian luar biasa yang menjadi daya tarik bagi pembacanya. Kisah
kepahlawanan dan perjuangan karakter-karakter dalam kisah legenda
mengandung nilai-nilai moral serta pelajaran berharga yang dapat dipetik
pembaca. Kisah legenda dapat bertahan dan masih dapat dinikmati oleh
berbagai generasi hingga saat ini karena media penceritaannya yang selalu
berkembang. Legenda dan mitologi yang awalnya berasal dari syair dapat
diceritakan kembali dalam bentuk pertunjukan kesenian, novel, film, bahkan
komik.

Komik adalah media populer bagi berbagai kalangan terutama anak-
anak dan remaja. Berbagai kisah legenda telah sukses diangkat melalui media
komik. Beberapa contoh komik populer yang diangkat dari kisah legenda
adalah komik Thor dan Wonder Woman. Komik Thor dari Marvel Comics
merupakan komik superhero yang menggunakan referensi dari karakter
dengan nama yang sama dari legenda mitologi Nordik. Sedangkan komik
Wonder Woman yang diterbitkan oleh DC Comics menggunakan referensi
dari legenda mitologi Yunani. Indonesia sendiri memiliki beragam kisah
legenda yang memiliki potensi untuk diangkat dalam media komik. Salah
satu kisah legenda yang populer di Indonesia adalah kisah Ramayana.

Kisah Ramayana populer dalam masyarakat Indonesia sebagai kisah
percintaan Rama dan Sinta serta perjalanan Rama menyelamatkan Sinta yang
diculik oleh Rahwana. Dalam buku Kitab Ramayana yang ditulis oleh
Rajagopalachari dapat ditemukan bahwa sumber dari kisah Ramayana
sebetulnya berasal dari gubahan Walmiki tentang kisah kepahlawanan yang

telah diwarisi turun-temurun dari India (Rajagopalachari, 2014: 15). Budaya



India mempengaruhi wilayah Asia Tenggara sejak 200 tahun Sebelum
Masehi melalui perdagangan dan penyebaran agama Hindu. Pengaruh budaya

India tersebut turut membawa kisah Ramayana ke wilayah Nusantara.

Gb. 1. Lukisan Hanuman, Rama, Sita, dan Lakshmana pada abad ke-17 koleksi dari
Smithsonian Institution.
(sumber: https://www.freersackler.si.edu/object/F1938.17/)

Salah satu rekaman tertua kisah Ramayana di Nusantara dapat
ditemukan pada relief Candi Siwa di kawasan Candi Prambanan. Dalam
penyebarannya di Nusantara kisah Ramayana sering kali diceritakan melalui
media pertunjukan wayang atau pementasan drama tari. Kisah Ramayana di
Indonesia mengalami perubahan yang dipengaruhi oleh budaya, bahasa dan
sejarah bangsa Indonesia. Perubahan tersebut tampak dalam penyebutan
nama-nama karakter, serta tampilan busana dan aksesori yang dikenakan
karakter-karakter di dalamnya. Perubahan-perubahan tersebut adalah bentuk

penyesuaian dengan kebudayaan Nusantara pada saat itu.

Gb. 2. adegan penculikan Shinta oleh Rahwana pada relief Prambanan
(sumber: https://blogs.bl.uk/asian-and-african/2014/05/the-ramayana-in-southeast-asia-4-
indonesia-and-malaysia.html)



Seiring dengan perkembangan zaman dan teknologi, media
penceritaan Kisah Ramayana berkembang. Ramayana tidak lagi hanya
diceritakan melalui pahatan di relief candi, pertunjukan wayang dan drama
tari. Ramayana sebagai karya sastra telah melampaui batas tekstual.
Beralihnya sastra ke media lain melampaui batas tekstual dikenal sebagai alih
wahana. Alih wahana pada kisah Ramayana di zaman modern salah satunya
adalah melalui media komik. Komikus R.A. Kosasih mengangkat kisah
Ramayana dalam bentuk komik wayang. Komik Ramayana tersebut telah
dicetak ulang berpuluh kali sejak pertama kali terbit pada tahun 1955.
Menurut penelitian Marcel Bonneff, dalam perkembangan dunia komik
Indonesia, komik wayang pernah populer dan menjadi produksi komik
terbesar nasional hingga awal tahun 1960an (Bonneff, 1998 : 29).

Kondisi pasar komik di Indonesia saat ini telah berubah. Masyarakat
telah lama menikmati komik-komik impor dalam beberapa dekade terakhir.
Komik buatan Indonesia tidak mampu bersaing dengan komik impor pada
masa itu, sehingga komik wayang pun sulit untuk ditemukan. Meski
demikian terdapat komik-komik yang mengadaptasi pewayangan diantaranya
Baratayuda oleh Caravan Studio, Shangri-La, komik adaptasi dari kisah
Srikandi yang diterbitkan oleh penerbit Koloni, serta komik Garudayana dan
“The Grand Legend Ramayana” karya komikus Is Yuniarto. Komik “The
Grand Legend Ramayana” termasuk komik adaptasi pewayangan yang
populer dan terbaru di antara komik-komik tersebut.

Kisah Ramayana menjadi inspirasi dalam komik “The Grand Legend
Ramayana”. Komik ini adalah komik Indonesia karya komikus Is Yuniarto
yang terbit pertama kali dalam komik kompilasi re:ON edisi 1 pada tahun
2013. “The Grand Legend Ramayana” kemudian diterbitkan sebagai buku
komik lepas yang telah mencapai volume 4 dan masih berlanjut pada tahun
2018. Berdasarkan keterangan co-founder re: ON Comics, Yudha Negara
Nyoman yang dimuat oleh bisnis.com, target demografi komik kompilasi
re:ON yang utama adalah remaja dengan rentang usia 13-17 tahun tetapi juga

bisa mencakup segmen mahasiswa dan dewasa awal dengan rentang usia 18-



25 tahun. Sebagai komik yang ditujukan untuk remaja, dalam komik “The
Grand Legend Ramayana” terdapat penyesuaian cerita dan visual
menggunakan kemasan yang lebih modern.

“The Grand Legend Ramayana” berbeda dengan komik wayang
Ramayana yang pernah terbit sebelumnya. Komik ini adalah komik fiksi
yang mengadaptasisi lepas berbagai unsur dalam kisah Ramayana. Komik ini
bercerita tentang putra-putra dari Raja Dashrath, Rama Buana Ekaraja
bersama adiknya Laksmana Agni Triraja, dalam misinya menumpas Yaksha
yang berbuat kekacauan di Tanah Kosala, serta pertemuan dan perjalanan
Rama dengan Shinta Bhumidevi putri dari Mithila. Dalam komik ini pun
terdapat berbagai tokoh seperti Jatayu, Wiswamitra, Raja Janaka, Ratu
Kaikeyi, Vibishan, dan Rahvan yang juga mengadaptasi tokoh-tokoh serupa
dari kisah Ramayana.

Secara visual komik “The Grand Legend Ramayana” juga
menampilkan visual yang berbeda. Pada komik Ramayana karya R.A.
Kosasih visualisasi karakter-karakternya didesain menyerupai pertunjukan
wayang dan drama tari, dengan menggunakan busana dan aksesori khas
Indonesia, serta ditampilkan dengan gaya visual komik Indonesia yang realis.
Sedangkan pada komik “The Grand Legend Ramayana” karakter-karakternya
didesain tampil modern menggunakan busana Eropa seperti setelan kemeja
dan jas, jaket, serta menggunakan senjata-senjata modern seperti pistol,
senapan mesin, dan meriam. Perbedaan gaya gambar juga tampak pada
komik “The Grand Legend Ramayana” yang menggunakan gaya gambar
mendekati gaya gambar manga. Meskipun komik “The Grand Legend
Ramayana” banyak menggunakan atribut Eropa modern, akan tetapi dapat
ditemukan atribut dari pewayangan Indonesia dalam desain karakternya.
Atribut khas dari karakter pewayangan yang terdapat dalam komik ini
diantaranya penggunaan kelat bahu, mahkota, serta aksesori yang menyerupai

sumping, gelung dan beberapa aksesori lainnya.
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Gb. 3. Tampilan visual komik Ramayana karya R.A. Kosasih
(sumber: dokumentasi komik Ramayana)
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Gb. 4. Tampilan visual komik “The Grand Legend Ramayana” karya Is Yuniarto
(sumber: dokumentasi komik kompilasi Re:ON edisi 1 halaman 48)

Perubahan desain karakter pada komik adaptasi bukan merupakan hal
baru. Contohnya desain karakter Thor dalam komik Marvel tidak sepenuhnya
serupa dengan deskripsi sosok Thor dalam legenda Nordik. Tokoh Hades dan
Athena pada komik Saint Seiya memiliki perbedaan desain yang signifikan
dengan deskripsi yang tampak pada patung-patung Yunani. Seniman komik
merubah desain karakter sebagai bagian dari eksplorasi kreatif dalam
menciptakan karya yang memiliki nilai kebaruan. Karakter komik yang
diadaptasi ke zaman modern perlu didesain secara unik agar dapat dibedakan

dengan komik lain yang beredar di pasaran.



Desain karakter adalah bagian yang penting dalam sebuah cerita
komik. Gagasan mengenai watak dan latar belakang suatu karakter dapat
disampaikan secara visual melalui desain karakternya. Baik atau buruknya
suatu desain karakter dapat mempengaruhi cerita dan kualitas suatu komik.
Desain karakter yang menarik dan unik dalam suatu komik juga akan
meninggalkan kesan yang kuat bagi khalayak pembacanya sehingga dapat
mempengaruhi popularitas komik tersebut.

Perpaduan atribut Eropa dengan atribut pewayangan dalam desain
karakter komik “The Grand Legend Ramayana” layak mendapat perhatian
untuk diteliti. Setiap bagian dalam desain karakter tersebut memiliki makna
tersendiri yang berpengaruh terhadap pengalaman khalayak pembaca akan
karakter dan cerita komik tersebut. Pengalaman pembaca yang sudah
mengenal wayang akan berbeda dengan pengalaman pembaca yang masih
awam. Terdapat aksesori maupun busana dengan makna tertentu dan
berfungsi menunjukkan identitas dari tiap karakter dalam pertunjukan
wayang yang tidak diketahui oleh pembaca awam. Demikian pula dengan
pembaca yang sudah mengenal wayang atau komik wayang sebelumnya akan
mendapat pengalaman berbeda ketika karakter-karakter yang mereka kenal
tampil menggunakan busana dan atribut Eropa modern. Pengalaman yang
berbeda tersebut akan membentuk apresiasi yang berbeda-beda pula bagi
khalayak pembacanya.

Untuk memahami makna desain karakter dalam komik “The Grand
Legend Ramayana” dapat digunakan pendekatan semiotika. Semiotika adalah
ilmu yang mempelajari tentang tanda. Teori Semiotika Roland Barthes
khususnya dapat digunakan untuk membaca tanda-tanda yang kemudian
dibedah makna denotasi dan konotasinya. Analisis menggunakan teori
semiotika Roland Barthes dianggap tepat untuk membedah makna konotasi
terkait dengan pribadi dan sosial budaya dari pesan-pesan visual yang yang
terdapat dalam suatu media. Penelitian dengan pendekatan semiotika
diharapkan dapat memperdalam apresiasi khalayak pembaca terhadap komik
“The Grand Legend Ramayana”, serta menjadi pembelajaran dalam kajian

desain karakter bagi praktisi desain dan komik. Latar belakang ini yang



menjadi landasan mengapa penelitian visual desain karakter dalam komik

“The Grand Legend Ramayana” ini perlu dilakukan.

Rumusan Masalah

Penelitian visual desain karakter dalam komik “The Grand Legend

Ramayana” mencakup rumusan masalah sebagai berikut:

1. Apa saja makna yang terdapat dalam visual desain karakter komik “The
Grand Legend Ramayana” apabila dikaji menggunakan teori semiotika
Roland Barthes?

2. Bagaimana hubungan visual desain karakter tersebut terhadap fenomena
alih wahana kisah Ramayana dalam komik “The Grand Legend

Ramayana”?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah mengkaji makna yang terkandung dalam
visual desain karakter dalam komik “The Grand Legend Ramayana”
menggunakan pendekatan teori semiotika Roland Barthes. Penelitian ini
diharapkan mampu memberikan pemahaman atas hubungan visual desain
karakter tersebut terhadap fenomena alih wahana kisah Ramayana dalam
komik “The Grand Legend Ramayana”, sehingga mampu meningkatkan daya
apresiasi terhadap komik “The Grand Legend Ramayana”.

Batasan Masalah

Pembahasan dalam penelitian ini perlu dibatasi agar penelitian tetap
terfokus pada masalah yang diteliti. Berikut adalah beberapa batasan yang
ditetapkan dalam penelitian ini:

1. Subjek yang diteliti akan dibatasi pada karakter komik yang muncul dalam
komik “The Grand Legend Ramayana” volume 1 hingga 4 yang terbit dari
April 2015 hingga Mei 2018.

2. Objek yang diteliti akan dibatasi pada visual desain karakter meliputi

busana, atribut, senjata, tampilan fisik, dan gaya gambar.



3. Batasan teori yang digunakan adalah teori analisis semiotika dari Roland
Barthes. Teori semiotika Roland Barthes digunakan untuk menganalisis
makna denotasi dan konotasi yang ada pada karakter komik “The Grand

Legend Ramayana”.

E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan dapat menyumbang wawasan bagi bidang ilmu

semiotika terkait penerapannya dalam kajian desain karakter pada media

alih wahana komik “The Grand Legend Ramayana”.
2. Manfaat Praktis

a. Manfaat penelitian ini bagi peneliti diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman peneliti terkait kajian menggunakan teori semiotika
Roland Barthes khususnya dalam mengkaji desain karakter komik
“The Grand Legend Ramayana”.

b. Manfaat penelitian ini bagi akademisi diharapkan dapat menjadi
sumber referensi dalam melakukan kajian tanda dan makna
menggunakan teori semiotika Roland Barthes, khususnya dalam kajian
visual desain karakter berikutnya.

c. Manfaat peneilitian bagi praktisi komik diharapkan mampu
memberikan sumbangsih dan memperluas wawasan keilmuan tentang
proses desain karakter dalam komik dan alih wahana komik.

d. Manfaat hasil penelitian ini bagi masyarakat adalah dapat memperluas
pengetahuan mengenai tanda dan makna dalam suatu desain karakter
sehingga dapat meningkatkan daya apresiasi terhadap komik “The

Grand Legend Ramayana”.

F. Metode Penelitian
1. Metode Penelitian
Penelitian ini akan menggunakan metode penelitian kualitatif.
Desain karakter komik “The Grand Legend Ramayana” yang akan diteliti

berada dalam kondisi apa adanya, sehingga data yang dikumpulkan dan



analisis yang diterapkan bersifat kualitatif. Data-data yang telah
dikumpulkan kemudian akan disusun secara deskriptif untuk kemudian
dilakukan analisis yang objektif.
2. Metode Analisis
Metode analisis pada penelitian ini akan menggunakan pendekatan
semiotika. Teori semiotika yang digunakan adalah teori Roland Barthes
yang menjelaskan makna denotasi, konotasi dan terbentuknya mitos.
Mempelajari makna konotasi yang muncul dalam desain karakter komik
dipengaruhi oleh pengalaman dan nilai-nilai kultural pembaca.
3. Metode Pengumpulan Data
a. Studi kepustakaan
Peneliti  dalam  melaksanakan  penelitiannya  akan
mengumpulkan dan mempelajari sumber pustaka yang relevan dengan
objek kajian. Kepustakaan yang diperlukan diantaranya literatur yang
berkaitan dengan pewayangan, komik, desain karakter, budaya
Indonesia, dan desain komunikasi visual. Sumber kepustakaan dapat
berasal dari buku, skripsi, jurnal, makalah, serta sumber internet yang
kredibel dan relevan dengan penelitian.
b. Observasi
Dalam penelitian ini peneliti akan melakukan pengamatan
terhadap karakter-karakter dalam komik “The Grand Legend
Ramayana”. Hasil pengamatan akan dicatat dan dideskripsikan
menjadi data yang kemudian akan dianalisis.
c. Wawancara
Wawancara dapat dilakukan dengan Is Yuniarto, komikus
pencipta “The Grand Legend Ramayana” dan pakar yang ahli di
bidang pewayangan. Wawancara dibutuhkan untuk memperoleh data
penunjang Yyang dapat mempertajam analisis dan interpretasi

penelitian.
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4. Subjek penelitian
a. Populasi
Menurut Saifuddin Azwar dalam bukunya Metode Penelitian,
Populasi didefinisikan sebagai kelompok subjek yang akan diterapkan
generalisasi penelitian (Azwar, 2015: 77). Populasi akan ditentukan
dari karakteristik yang sama pada kelompok subjek dalam komik “The
Grand Legend Ramayana”.
b. Sampel
Saifuddin Azwar menjelaskan bahwa sampel merupakan
bagian dari populasi yang memiliki ciri-ciri yang dimiliki oleh
populasinya (Azwar, 2015: 79). Pada penelitian ini sampel akan
ditetapkan secara non-random sampling dimana peneliti menentukan
pengambilan sampel dengan ciri khusus yang ditetapkan peneliti agar

sampel dapat memenubhi kriteria-kriteria yang mendukung penelitian.



5. Skematika Penelitian
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