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ABSTRAK 

 

Fransiscus Erryanto Jasi 

 Ilustrasi, Media cetak 

 Perancangan Desain Karakter Tokoh Superhero Indonesia Dengan Gaya Chibi 

 Untuk Anak Usia 3-12 Tahun 

 

 Superhero adalah seseorang/figur fantasi pembela kebenaran dengan menggunakan 

keahlian/kekuatan super. Indonesia sendiri sebenarnya juga memiliki beberapa tokoh 

superhero yang sangat digemari masyarakat pada tahun 1969 - tahun 1980-an. Saat ini 

keberadaan tokoh superhero Indonesia telah hilang posisinya di generasi muda saat ini. 

Karena itu, perancangan ini dibuat untuk dapat digunakan dalam pembuatan film animasi, 

game, mainan, atau output lainnya. Diharapkan dengan adanya perancangan ini dapat 

menjadi salah satu langkah awal yang baik untuk memperkenalkan kembali superhero 

Indonesia kepada generasi muda. 

  

Kata Kunci: 

Concept art, desain karakter, Superhero Indonesia, Chibi, Patriot 

 

ABSTRACT 

 

Fransiscus Erryanto Jasi 

 Ilustration, Book 

 Designing The Indonesian Superhero Character With Chibi Illustration For Childern 

Aged 3-12 Years Old 

 

 Superhero is a person / fantasy figure defenders of  justice using the expertise / 

superpowers. Indonesia itself  actually also has some very popular superheroes of society in 

1969 - 1980s. Nowadays the existence of Indonesian superheroes has lost its position in 

today's young generation. Therefore, this design was made to be used in making animated 

films, games, toys, or other output that  popular in this generation . This design is expected 

can be one good first step to reintroduce Indonesian superheroes  to the younger generation.
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