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Report #12226003

zPerancangan Redesign SuperheroAsliIndonesia Maza dan Kartubi BAB

IPendahuluan Latar Belakang Demam superhero sudah-menjalar sejak lama, jauh
sebelum film-film superhero mulaitayang dilayar lebar seperti film superhero
yang diketahuioleh semua orang, Avengers: Infinity Wars, yang berawal dari
cerita komik yang diangkat menjadisebuah film dengan tambahan modifikasi
ceritadan visual. Demam superhero sudah menjalar sejak lama dikarenakan
manusia pada dasarnya menyukai sosok seorang pahlawan super terbukti dari
studi berjudul Preverbal Infants Affirm Third-Party Interventions that Protects
Victims from Aggressor yang dipublikasi dalam Nature Human Behavior
menyatakan bahwa manusia menyukai superheroatau pahlawan super
(superhero) bahkan darisebelum bisa berbicara. Genre superhero berawal dari
Amerika yang akhirnya memberi pengaruh besar ke seluruh dunia termasuk
Indonesia. Terbukti darimunculnya SriAsih, tokoh superhero asliIndonesia pada
tahun 1954 karya R.A. Kosasih yang diikuti dengan munculnya karakter-karakter
superhero lainnya seperti Godam dan Aquanus karya Wid NS, Gundala dan Maza
karya Hasmi, dll. Tokoh-tokoh superhero asli Indonesia pernah merasakan masa
jaya padatahun 1960 hingga 1990 dengan bentuk komik yang memiliki cerita

bervariatif. Sayang sekali pada masa sekarang minat terhadap tokoh-tokoh
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