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Abstract: Kajian ilmu desain dan visual sebagai masih relatif baru berkembang, 

memungkinakan upaya pengkajian dan penjelasan dalam budaya kontemporer 

yang sedang berkembang kini serta mengkaji juga budaya visual Indonesia 

yang telah berkembang. Kondisi tersebut digerakkan oleh perkembangan 

peradaban visual selama beberapa sepuluh tahun terakhir yang tidak lepas 

kebangkitannya oleh teknologi informatika dan komunikasi, sehingga 

penelusuran budaya visual tidak dapat lagi hanya dibatasi dari sesuatu yang 

tampak saja. Upaya untuk menggabungkan budaya lokal Indonesia dengan 

desain karakter modern. Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk 

mengungkapkan proses perancangan yang menarik dan informatif melalui 

pengembangan buku ilustrasi. Melalui studi literatur, wawancara dengan 

narasumber terkait, dan observasi langsung, penelitian ini memfokuskan pada  

perancangan karakter superhero yang memadukan pola, aksesoris, dan pakaian 

budaya suku Jawa dan Dayak. Hasil yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah 

buku desain karakter superhero dengan pola suku jawa dan dayak yang 

dirancang dengan ilustrasi visual agar dapat dipahami dan dimengerti serta  

meningkatkan pemahaman generasi muda terhadap warisan budaya lokal 

Indonesia. Hasil perancangan berupa buku yang mencakup pemberian identitas 

dan pembuatan sketsa awal, lineart, hingga ke tahap pewarnaan dan 

penyelesaian dengan ilustrasi yang menarik sehingga dapat menarik para 

khalayak. 
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Pendahuluan 
 

Perancangan Karakter Superhero pada Buku Ilustrasi dengan Pola Suku Jawa dan 

Dayak ini mencakup cerita dan representasi budaya. Desain karakter adalah proses 

menciptakan sebuah tampilan visual dan atribut unik yang membangun identitas 

karakter(Saracino, 2019). Perancangan karakter ini melibatkan integrasi elemen-elemen 

seperti penampilan fisik karakter, pakaian, ekspresi, dan atribut lainnya yang dapat 

menyampaikan kepribadian dan asal-usul karakter secara efektif(Ruth, 2019). 
 

Superhero adalah karakter dalam budaya popular yang memiliki kekuatan dan 

kemampuan luar biasa melebihi manusia pada umumnya, kemampuannya ini biasa 

digunakan untuk melawan kejahatan dan melindungi masyarakat(Onorati, 2019a). 

Karakter superhero biasanya digambarkan memiliki kekuatan fisik, kecepatan, 

ketangkasan, dan daya tahan yang luar biasa, serta kemampuan khusus seperti terbang, 

proyeksi energi, dan kemampuan untuk mengontrol elemen atau membaca 

pikiran(Venkatesan, 2019). Superhero sering dikaitkan dengan buku komik dan novel 

grafis, tetapi mereka juga dapat muncul dalam bentuk media lain seperti film, acara televisi, 

dan video game. Seni konseptual, yang juga dikenal sebagai konseptualisme, adalah 

bentuk ilustrasi yang digunakan untuk menyampaikan atau memberikan gambaran suatu 

ide dan digunakan dalam pembuatan buku, film, video game, animasi, dan berbagai media 

lainnya(Drager, 2019). Peran seorang konseptual adalah merancang visualisasi karakter, 

lingkungan, dan elemen lainnya agar dapat menghidupkan alur cerita. Seni konseptual 

menyajikan visual yang mencerminkan desain, ide, dan suasana yang digunakan dalam 

produksi produk terkait film, animasi, atau game sebelum mencapai tahap produk 

final(Zhan, 2019). Secara keseluruhan, konsep seni dalam desain karakter melibatkan 

penggabungan elemen-elemen ini secara kreatif dan harmonis untuk menciptakan karakter 

yang menarik, meyakinkan, dan berkesan. Pendekatan ini memerlukan pemahaman 

mendalam tentang tujuan karakter dan pesan cerita yang ingin disampaikan(Ismail, 2019). 

Dengan memahami dan menerapkan konsep seni dengan baik, para konseptual seni dapat 

menciptakan karakter yang tak terlupakan dan ikonik dalam industri seni dan hiburan.  

Pada pemahamannya karakter superhero dapat diartikan sebagai karakter heroik dengan 

misi khusus yang dilakukan dengan kekuatan super berkemampuan luar biasa dan 

teknologi canggih, karakter superhero biasa diwujudkan dalam nama kode dan kostum 

ikonik, yang biasa mengungkapkan biografi karakter, kekuatan, dan asal-usul superhero 

tersebut (Tang, 2020). 
 

Dengan pemikiran tersebut penulis berharap dengan adanya perancangan karakter 

superhero pada buku ilustrasi dengan pola suku Jawa dan Dayak ini dapat menambah 

wawasan mengenai budaya lokal Indonesia khususnya mengenai suku Jawa dan Dayak.  

Perancangan karakter superhero pada buku ilustrasi dengan pola suku Jawa dan Dayak ini 

untuk menampilkan identitas kedua suku, maka terciptalah karakter yang memperkuat  

nilai budaya dan identitas bangsa(Wen, 2020). Perancangan ini juga muncul sebagai 

respon terhadap perubahan sosial dan kebutuhan untuk merangkul keberagaman. 

Menghadirkan karakter pahlawan super dengan identitas yang kuat dan unik serta 

menggabungkan pola suku Jawa dan Dayak adalah cara yang efektif untuk menambah 

wawasan dan mempromosikan kekayaan budaya Indonesia kepada generasi 

muda(Kusumasondjaja, 2020). 
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Metodologi 
 

Dalam proses perancangan karakter superhero pada buku ilustrasi dengan pola suku 

Jawa dan Dayak diperlukan data yang akurat dan sesuai target sasaran(Chakareski, 2020). 

Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif, Metode 

kualitatif digunakan untuk mendapatkan suatu data yang mendalam dan mengandung 

makna(Sun, 2020), Oleh karena itu dalam penelitian kualitatif tidak menekankan pada 

generalisasi (Sugiyono 2010). Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara pertama 

observasi, Metode pengumpulan data dengan melakukan kegiatan ke lokasi yang berada 

di Taman Mini Indonesia Indah. Kedua wawancara, dilakukan dengan kunjungan menuju 

Taman Mini Indonesia Indah dan proses wawancara dilakukan dengan kurator dan 

pemandu di Museum Batik Indonesia serta mewawancarai penduduk asli suku Dayak via 

daring(Kohn, 2020). Ketiga yaitu dokumentasi, dilakukan dengan menggunakan buku, 

artikel, ataupun penulisan karya ilmiah yang dapat dijadikan untuk memahami 

permasalahan yang ada. (Soewardikoen 2019). 

Hasil dan Pembahasan 

A. Media Utama 

Media utama dalam penelitian ini adalah sebuah buku konseptual ilustrasi yang akan 

didukung oleh media pendukung(Lee, 2020). Proses perancangan media utama ini melibatkan 

penerapan konsep dan elemen visual yang telah ditentukan dan konsep visualisasi yang telah 

diintegrasikan ke dalam media utama sebagai beriku(Jafri, 2020)t: 

1. Buku 

Buku dengan ukuran 20 x 20cm dengan judul "Buku Ilustrasi Karakter 

Superhero dengan pola Suku Jawa dan Dayak" ini berisikan karakter superhero yang 

menggabungkan unsur-unsur seperti pola, aksesoris, dan pakaian budaya suku Jawa 

dan Dayak. Setiap karakter mengedepankan nilai-nilai budaya lokal(Galati, 2020). 

 
Gambar 1. Cover Buku 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 
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Gambar 2. Isi Buku 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

2. Judul Buku 

 

Judul pada buku ini memakai Logotype. Logotype menggunakan wana jingga 

sebagai media utama(Azevedo, 2020). Warna jingga dipilih sebagai warna dominan 

dalam buku untuk memberikan daya tarik kepada pembaca. 
 

 

Gambar 3. Judul Buku 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

Setelah media utama, langkah selanjutnya adalah perincian konsep desain dan 

konsep visual yang telah diaplikasikan dalam media promosi yaitu sebagai 

berikut(L. Zheng, 2020): 
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B. Media Pendukung 

 

1. Poster 
Poster ini dicetak pada bahan Art Paper 150gr dengan ukuran 29,7 x 42cm dan 

digunakan sebagai media informasi(Shirani, 2020). 
 

Gambar 4. Poster 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

2. Flyer 

Flyer ini dicetak pada bahan Art Paper 150gr berukuran 21 x 29,7cm, Flyer ini 

digunakan sebagai media informasi yang akan dibagikan kepada target audiens(Yu, 2019). 

 
 

 
 

3. X-Banner 

Gambar 5. Flyer 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

Media yang digunakan untuk menyampaikan informasi, berbentuk banner 

dengan konstruksi penyangga berbentuk “X” sehingga banner bisa berdiri sendiri. 

Dalam perancangan ini x-banner yang digunakan berukuran 60 x 160cm yang 

dicetak pada bahan Flex 340(Donaghy, 2019). 
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Gambar 6. X-Banner 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

4. Banner 

Banner juga berisikan informasi terkait acara peluncuran buku dan talkshow. 

Banner dicetak dengan ukuran 3 x 1 meter, dicetak dengan ukuran besar untuk 

memudahkan audiens melihat informasi yang ada pada acara kegiatan. 
 

Gambar 7. Banner 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

5. Kartu Nama 

Kartu nama dengan ukuran 9 x 5,5cm menggunakan bahan Art Carton 260gr. Kartu 

nama tersebut digunakan sebagai tanda pengenal dari seseorang, tempat, ataupun 

perusahaan. Kartu nama berisi informasi mulai dari nama, alamat, Nomor telepon, email, 

dan sosial media. 
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Gambar 8. Kartu Nama 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

6. Amplop 

Amplop merupakan salah satu media promosi stationary yang digunakan secara 

umum untuk menutupi surat menyurat saat melakukan pengiriman informasi. Amplop 

berukuran 22,9 x 11cm dengan menggunakan bahan Art Paper. 

 

Gambar 9. Amplop 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

7. Kop Surat 

Kop surat digunakan untuk menunjukkan identitas pengirim surat resmi. Adanya 

identitas perusahaan pada kop surat memberikan kesan profesionalisme. Ukuran yang 

digunakan adalah 21 x 29,7cm berukuran A4. 
 

Gambar 10. Kop Surat 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 
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8. Map Folder 

Map folder digunakan sebagai tempat penyimpanan lembaran kertas dokumen. Map 

folder membantu agar dokumen tidak rusak dan mudah ditemukan. Bahan yang digunakan 

adalah art karton tebal untuk menjaga dokumen agar tidak tertekuk. 
 

Gambar 11. Map Folder 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

C. Merchandise 

Proses pembuatan merchandise untuk buku ilustrasi karakter superhero dengan pola 

suku jawa dan dayak dilakukan dengan mengikuti konsep dan unsur visual yang telah 

dijelaskan sebelumnya. Berikut adalah penjelasan mengenai konsep visual yang telah dicetak 

dalam bentuk merchandise(X. Zheng, 2019). 
 

1. Kalender 

Kalender diberikan kepada para audiens. Kalender sangat bermanfaat bagi 

masyarakat maupun perorangan. Bentuk kalender dibuat dalam ukuran 14,8 x 21cm 

yang dicetak menggunakan bahan Art Carton 210gr(Ahumada-Newhart, 2019). 

 

Gambar 12. Kalender 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

2. Pembatas Buku 
Pembatas Buku menggunakan bahan Art Carton 260gr berukuran 5 x 15cm.  

Pembatas Buku digunakan untuk mempromosikan buku secara tidak langsung dan 

digunakan sebagai pembatas pada Buku Ilustrasi Karakter Superhero dengan Pola 

Suku Jawa dan Dayak(Mathisen, 2019). 
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Gambar 13. Pembatas Buku 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

3. Mug 

Mug digunakan pada merchandise karena memiliki nilai fungsional dan 

dapat digunakan oleh audiens dalam kehidupan sehari-hari(Onorati, 2019b). 
 

 
 

Gambar 14. Mug 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

 

4. Gantungan Kunci Bulat 
Gantungan kunci bulat ini termasuk sebagai media promosi yaitu 

merchandise. Media ini dapat digunakan dengan cara digantung dan sangat praktis 

untuk dibawa(Zhu, 2021). 
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Gambar 15. Gantungan Kunci Bulat 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

5. Gantungan Kunci Akrilik 
Gantungan kunci dengan bahan akrilik dan terdapat 2 variasi karakter, 

ukuran yang digunakan yaitu 6cm x 6cm(Uusitalo, 2021). 

Gambar 16. Gantungan Kunci Akrilik 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

 

6. Totebag 
Totebag merupakan salah satu jenis merchandise yang dipilih untuk dipakai 

sebagai media pendukung promosi(Guenther, 2021). 
 

Gambar 17. Totebag 
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Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

 

 

 
 

7. Kaos 

Media promosi lainnya adalah kaos atau baju, menggunakan bahan Combed 
30s. Kaos ini digunakan untuk mempromosikan produk yang dapat dikenakan oleh 

audiens(J. Y. Li, 2021). 
 

Gambar 18. Kaos 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 
 

D. Visual Karakter 

Karakter yang ditampilkan adalah 2 superhero dengan mengenakan ornament dan 

pakaian budaya suku Jawa dan Dayak(Yang, 2021). Karakter pertama bernama Meswari dari 

suku Jawa, digambarkan sebagai karakter yang elegan namun pemberani dengan mengenakan 

beberapa aksesoris suku jawa seperti sumping, selendang dan kain jarik menambah sentuhan 

elegan pada penampilannya yang kuat(Schnack, 2019; Tiede, 2019). Karakter kedua bernama 

Wangkang dari suku Dayak, memiliki sifat yang pendiam dan agresif serta menggunakan 

aksesoris suku Dayak seperti Lawung, Mandau, Talawang dan King Baba menciptakan citra 

yang mencolok dan berani. Kedua karakter ini menggambarkan kebanggaan akan warisan 

budaya Indonesia(Morra, 2019). 
 

Gambar 19. Meswari 
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Gambar 20. Wangkang 

Sumber: Anthony Fernando, 2023 

 

Pembahasan 

Perancangan Karakter Superhero pada Buku Ilustrasi dengan Pola Suku Jawa dan 

Dayak memiliki berbagai konsep media yang digunakan menjadi panduan untuk 

memahami arah dan tujuan karya yang dibuat(Wilk, 2019). Proses perancangan 

memerlukan penentuan konsep yang terbentuk melalui pemikiran dan pengolahan data 

yang dapat menjawab permasalahan yang dihadapi. Dalam merumuskan konsep 

perancangan buku, penulis melakukan observasi dan pengolahan data untuk memastikan 

keabsahan konten dalam media tersebut(Schloss, 2019). Tujuan utama dari perancangan 

ini adalah menggabungkan elemen budaya suku Jawa dan Dayak ke dalam karakter 

superhero yang menarik dan inspiratif(Helfaya, 2019). Selain itu, tujuan lainnya adalah 

memberikan wawasan dan pengenalan terhadap pola, pakaian, serta aksesoris dari kedua 

karakter superhero tersebut(H. Li, 2019). 

Dalam merancang karakter superhero pada buku ilustrasi dengan pola suku Jawa 

dan Dayak, strategi media merupakan langkah penting. Media utama yang diambil adalah 

berupa buku cetak untuk menampilkan ilustrasi karakter, pola, dan unsur budaya yang 

hendak disampaikan(Schneider, 2019). Untuk mendukung penyebaran informasi dan 

mencapai target audiens, media pendukung seperti poster, flyer, x-banner, serta berbagai 

merchandise seperti kalender, totebag, pin, mug, dan kaos turut diterapkan untuk 

menarik perhatian masyarakat dan sebagai bentuk media promosi(Guo, 2019). Strategi ini 

dipilih dengan pertimbangan cermat untuk menyuguhkan pengalaman komunikasi yang 

efektif, sederhana namun substansial dalam menyampaikan pesan budaya Indonesia 

melalui karya ilustrasi ini(Gretzel, 2019). 
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Kesimpulan 

Dalam proses penelitian ini, penulis memperoleh pemahaman yang mendalam 

tentang tahapan perancangan sebuah media cetak berupa buku. Pemahaman ini membantu 

penulis untuk mewujudkan konsep yang direncanakan dengan tepat dan terstruktur. Salah 

satu aspek penting yang ditekankan adalah penerapan layout yang berpengaruh signifikan 

dalam menggambarkan identitas visual pada perancangan karakter superhero pada buku 

ilustrasi dengan pola suku Jawa dan Dayak ini. Penulis juga memahami pentingnya peran 

artdirecting dan copywriting dalam media promosi. Keduanya memiliki dampak yang kuat 

dalam mempromosikan buku ini dengan efektif. Penelitian ini juga memberikan penulis 

pentingnya merancang media promosi dan merchandise yang menarik, yang ternyata 

mampu meningkatkan penjualan buku. Seluruh perjalanan ini memberikan pandangan 

lebih jelas tentang tuntutan menjadi seorang desainer buku yang baik. Kreativitas dan  

inovasi dalam mengolah elemen-elemen visual menjadi kunci dalam menciptakan karya 

yang menarik dan mampu menyampaikan informasi dengan tepat dan efektif. Kesadaran  

ini semakin mengukuhkan pandangan penulis tentang pentingnya perancangan yang 

matang dan pemahaman yang mendalam tentang strategi promosi untuk membawa karya 

ini lebih dekat kepada pembaca, khususnya dalam konteks perancangan karakter 

superhero pada buku ilustrasi dengan pola suku Jawa dan Dayak. 
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