
 
 

46 

LAMPIRAN 



 
 

47 

 

 

 

 


	HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAHUNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS
	PRAKATA
	ABSTRAK
	DAFTAR ISI
	BAB I
	PENDAHULUAN
	1.1. Latar Belakang
	1.2. Identifikasi Masalah
	1.3. Batasan Masalah
	1.4. Rumusan Masalah
	1.5. Tujuan Perancangan
	1.6. Manfaat Perancangan
	1.7. Metodologi Perancangan
	1.7.1. User Research
	1.7.2. Insight
	1.7.3. Background Research
	1.7.4. Initial Concept


	BAB II
	TINJAUAN PUSTAKA
	2.1. Tinjauan Superhero Indonesia
	2.1.1. Sejarah Singkat
	2.1.2. Patriot Eksperimen X
	2.1.3. Maza dan Kartubi

	2.2. Superhero
	2.3. Desain Komunikasi Visual
	2.3.1. Pengertian Desain Komunikasi Visual
	2.3.2. Redesign atau perancangan ulang

	2.4. Tinjauan Budaya yang Terkait
	2.4.1.  Tari Salai Jin
	2.4.2. Belati

	2.5. Teori Perkembangan Psikologi Remaja
	2.5.1. Remaja
	2.5.2. Perkembangan Psikologi Aspek Kognitif


	BAB III
	STRATEGI KOMUNIKASI
	3.1. Metode Pengumpulan Data
	3.1.1. Desain Karakter
	3.1.2. Maza dan Kartubi
	3.1.3. Sejarah Komik Indonesia
	3.1.4. Style Ilustrasi
	3.1.5. Ilustrasi Karakter Indonesia

	3.2. Analisis Data
	3.3. Strategi Penyampaian Pesan
	3.4. Visualisasi dan Verbalisasi
	3.4.1. Visualisasi
	3.4.2. Verbalisasi

	3.5. Khalayak Sasaran
	3.3.1. Sasaran Geografis
	3.3.2. Sasaran Demografis
	3.3.3. Sasaran Psikografis


	BAB IV
	STRATEGI KREATIF
	4.1. Konsep
	4.1.1. Konsep Visual
	4.1.2. Konsep Verbal

	4.2. Visualisasi
	4.2.1. Maza
	4.2.2. Kartubi


	BAB V
	KESIMPULAN DAN SARAN
	5.1. Kesimpulan
	5.2. Saran

	Daftar Pustaka

