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GLOSARIUM 

 

Mangaka ( Japan) memiliki arti orang yang menggambar komik 

Shounen (Japan) memiliki arti laki-laki 

Shoujo (Japan) memiliki arti perempuan 

Seinen (Japan) memiliki arti laki-laki dewasa 

Josei (Japan) memiliki arti perempuan dewasa 

Kodomo (Japan) memiliki arti anak-anak 

Mecha (Japan) memiliki arti segala sesuatu tentang robot 

Moe (Japan) memiliki arti menceritakan cewek lucu/imut 

Kamen Raida ( Jepang ) memiliki arti pengendara bertopeng 

Kamen (Japan) memiliki arti topeng 

Henshin (Japan) memiliki arti berubah 

Tokusatsu (Japan) memiliki arti serial televisi di jepang  

Ultraman (Japan) memiliki arti pahlawan raksasa dari jepang 

Super Sentai (Japan) memiliki arti pahlawan pasukan khusus dari jepang 

Rider (English) memiliki arti pengendara 

Progressive (English) memiliki arti progresif 

Adventure (English) memiliki arti petualangan 

Comedy (English) memiliki arti komedi 

Horror (English) memiliki arti kengerian 

Mystery (English) memiliki arti misteri 

Action (English) memiliki arti aksi 



Girls (English) memiliki arti cewek-cewek 

Super Hero (English) memiliki arti pahlawan super 

Super (English) memiliki arti luar biasa 

Hero (English) memiliki arti pahlawan 

Special Effect (English) memiliki arti efek spesial 

Special (English) memiliki arti istimewa 

Effect (English) memiliki arti memengaruhi 

Ancient (English) memiliki arti kuno 

Detectives (English) memiliki arti detektif 

Driver (English) memiliki arti pengendara 

Belt (English) memiliki arti ikat pinggang 

Hybrid (English) memiliki arti hibrida 

Style (English) memiliki arti gaya 

Colour (English) memiliki arti warna 

Splash (English) memiliki arti guyuran 

Space (English) memiliki arti ruang 

Image (English) memiliki arti gambar 

Voice (English) memiliki arti suara /ucapan 

Traditional (English) memiliki arti tradisional 

Technique (English) memiliki arti teknik 

Digital (English) memiliki arti digital 

Sketching (English) memiliki arti membuat sketsa 

Inking (English) memiliki arti memberi tinta 



Lettering (English) memiliki arti tulisan 

Shape (English) memiliki arti bentuk 

Genre (English) memiliki arti ragam 

Colorful (English) memiliki arti penuh warna 

Inset (English) memiliki arti sisipan 

Frame (English) memiliki arti bingkai 

Body (English) memiliki arti badan 

Armor (English) memiliki arti baju zirah 

  



ABSTRAK 

Sumatera Barat terkenal dengan seni beladiri Silek (Silat) yang mana 

diwariskan secara turun temurun dari generasi ke generasi. Dengan 

kemajuan teknologi pada saat sekarang ini ditambah dengan hadirnya media 

hiburan yang dapat mereka akses kapan saja, membuat remaja Minangkabau 

saat ini secara perlahan mulai terpengaruh dan lebih memilih hal tersebut 

dibandingkan budaya Silek itu sendiri. Pada dasarnya remaja sekarang 

bukan tidak berminat terhadap budayanya sendiri , akan tetapi saat ini 

kemasannya harus bisa disesuaikan dengan kondisi seperti sekarang ini, 

sehingga tidak terkesan membosankan. Oleh sebab itu, melalui perancangan 

ini, diharapkan bisa menjadi tandingan di antara maraknya konten-konten 

luar tersebut. Maka dari itu keluarlah sebuah ide untuk membuat komik silek 

bertemakan super hero dengan memadukan budaya Minangkabau di 

dalamnya, kemudian dianalisa menggunakan 5W+1H untuk mengetahui 

seperti apa perancangan yang akan dibuat apakah akan sesuai dengan target 

audience. 

Hasil dari penelitian yakni desain karakter serta sebuah buku komik 

fisik yang menjadi media utama dalam perancangan ini. Aplikasi yang 

digunakan Adobe Photoshop 2022, Clip Studio Paint dan Adobe illustrator. 

Proses yang dilakukan adalah pengerjaan sketsa dan digitalisasi kemudian 

diproses menjadi sebuah buku komik. 

Kata Kunci : Komik, Ilustrasi, Karakter 

  



ABSTRACT 

West Sumatra is famous for the martial art Silek (Silat) which is 

passed down from generation to generation. With the advancement of 

technology at this time coupled with the presence of entertainment media 

that they can access at any time, making Minangkabau youth today are 

slowly starting to be influenced and prefer it to Silek culture itself. 

Basically, today's youth are not uninterested in their own culture, but 

nowadays the packaging must be adapted to current conditions, so it doesn't 

seem boring. Therefore, through this design, it is hoped that it can become 

a match among the rampant external content. Therefore, an idea came out 

to make a super hero-themed silek comic by combining Minangkabau 

culture in it, then analyzed using 5W + 1H to find out what kind of design 

will be made whether it will suit the target audience. 

The results of the research are character designs and a physical 

comic book which are the main media in this design. Applications used are 

Adobe Photoshop 2022, Clip Studio Paint and Adobe illustrator. The 

process carried out is sketching and digitizing which is then processed into 

a comic book. 

Keywords : Comic, Illustration, Character 


