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ABSTRAK  

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui makna dari logo film Batman tahun 1966 

sejauh mana logo tersebut terhubung dengan film dan karakter Batman sehingga 

dari logo film tersebut dapat menggambarkan secara garis besar film dan karakter 

Batman. Batman merupakan tokoh superhero yang terkenal dan digemari oleh 

banyak orang dari berbagai kalangan, karakter Batman yang menarik karena tidak 

memiliki kekuatan super seperti superhero lainnya. Selain karakter tokoh Batman 

memiliki logo yang mencolok dan menjadi identitas bagi Batman. Pada tahun 1966 

Batman mengeluarkan series film dengan logo yang terkesan dekoratif dimana pada 

tahun itu gaya Pop Art berkembang dengan pesat. Setiap logo merupakan identitas 

yang divisualisasikan yang tentu memiliki sebuah makna, dengan menggunakan 

metode kualitatif dan pendekatan analisis semiotika dari Roland Barthes untuk 

mengetahui makna logo tersebut. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 

bahwa logo memiliki peran penting sebagai gambaran film dan karakter Batman 

pada dengan pengaruh gaya Pop Art dengan mencolok, dekoratif dan ekpresif 

dengan tulisan pada logo Batman dengan menyerupai kostum Batman, siluet 

kelelawar yang dikaitkan dengan malam hari, warna hitam dengan ketegasan dan 

kegelapan, warna kuning dengan kegembiraan, kebijaksaan dan pengaruh gaya Pop 

Art yang bersifat cerah dan nyeleneh sehingga mudah di ingat dan logo Batman 

tersebut dapat mewakili Karakter serta film Batman tahun 1966.  

Kata Kunci : batman, logo, pop art, roland barthes, semiotika 
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ABSTRACT 

The purpose of this research is to find out the meaning of the 1966 Batman film 

logo to what extent it is connected to the film and Batman characters so that the 

film's logo can broadly describe Batman's films and characters. Batman is a well-

known superhero character and is popular with many people from all walks of life, 

an attractive Batman character for not having superpowers like other superheroes. 

In addition to the character Batman has a striking logo and is an identity for Batman. 

In 1966 Batman released a series of films with decorative-looking logos in which 

the Pop Art style developed rapidly. Each logo is a visualized identity that certainly 

has a meaning, using Roland Barthes' qualitative method and semiotic analysis 

approach to understand the meaning of the logo. Based on research results it can be 

inferred that the logo has an important role as a picture of Batman's films and 

characters on with the influence of Pop Art's style by striking, decorative and 

expressive with the inscription on the Batman logo resembling Batman's costume, 

a bat silhouette attributed to the night. The color is black with firmness and darkness, 

yellow with the excitement, wisdom and influence of the bright and bizarre Pop Art 

style so that it is easy to remember and the Batman logo can represent Batman's 

character and film of 1966. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Logo merupakan sebuah identitas atau sebagai tanda pengenal sebuah 

produk atau merek. Asal kata logo berasal dari bahasa Yunani, logos yang 

berarti kata, pikiran, pembicaraan, akal budi. Pada awalnya yang lebih dulu 

populer adalah istilah logotype, bukan logo dalam Rustan (2017) logo juga 

menjadi sebuah visualisasi untuk menyampaikan makna dan pesan melalui 

tampilan logo itu sendiri. Selain itu logo juga harus divisualisasikan seimbang 

serta relevan sehingga mampu dijelaskan mengenai apa yang ditawarkan, atau 

makna apa yang ingin di sampaikan melalui logo tersebut. Maka dari itu tidak 

dapat dipungkiri bahwa kesan pertama suatu brand atau produk yang dilihat 

adalah dari visualisasinya. 

Kriteria logo salah satu nya bersifat unik dan mudah di ingat yang 

dapat dipertahankan dalam jangka waktu yang lama, untuk itu logo terdiri dari 

berbagai macam unsur seperti warna, bentuk, siluet dan juga tipografi. Logo 

sangat berkaitan dengan semiotika. “ Semiotika adalah salah satu ilmu yang 

mempelajari makna atau arti dari suatu tanda atau lambang. Yang menjadi 

dasar tentang semiotika adalah konsep tentang tanda, tidak hanya bahasa dan 

sistem komunikasi yang tersusun oleh tanda tanda “ (Sobur, 2013, h 15). 

Tahun 1939 karakter Batman muncul dalam komik Detective Comic 

#27 yang diterbitkan oleh DC Comic. Batman merupakan tokoh superhero 
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buatan dari artis Bob Kane dan Bill Finger. Batman dalam karakternya 

bernama asli Bruce Wayne, yang membuat karakter Batman dengan kekuatan 

nya sendiri dan bersumpah melawan semua kejahatan dengan pengembangan 

diri serta teknologi yang dimiliki oleh nya. Karakter Batman sendiri dibentuk 

sebagai detektif sehingga tidak memiliki kemampuan super seperti tokoh 

superhero pada umumnya. Dalam melawan musuh atau menyelesaikan 

kasusnya, Batman menggunakan kemampuan intelejensi, penggunaan 

teknologi canggih, kemampuan deduktif dan intimidasi serta dengan 

kekayaan yang melimpah, hal ini yang membuat Batman sangat di sukai 

banyak orang, sehingga sampai saat ini Batman memiliki berbagai macam 

film, series, komik dan animasi yang cukup banyak. 

Selain dari karakter Batman yang menarik, logo dari superhero 

Batman juga terkenal. Logo Batman adalah gambar dari siluet kelelawar, yang 

terlihat cocok dengan Batman karena kelelawar merupakan hewan yang 

beraktivitas dimalam hari dan menyukai kegelapan dan kesenyapan, hal ini 

sekaligus mewakili karakter dari Batman yang kemampuan utamanya adalah 

superhero detektif yang sering bergerak pada malam hari dan dalam 

kesunyian. Logo Batman yang dikenal saat ini biasanya terkesan gelap dan 

kelam. Logo tersebut digunakan pada kostum Batman selain itu juga terdapat 

di berbagai peralatan hingga kendaraan yang digunakan oleh Batman, dan 

yang paling terkenal adalah Batman signal yang merupakan lampu yang 

berbetuk siluet logo Batman yang diarahkan ke langit malam. 
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Pada series televisi Batman tahun 1966, logo Batman pada series ini 

memiliki visualisasi yang berbeda dengan logo Batman yang kita tau saat ini. 

Sekitar tahun 1960 hingga 1970 Era ini sangat dipengaruhi oleh gaya Pop Art 

yang populer di Eropa hingga Amerika. Pop art yang berasal dari kata populer 

art merupakan sebuah aliran seni yang memanfaatkan unsur-unsur visual yang 

abadi media massa yang umum seperti koran, majalah, iklan, televisi atau 

komik yang kemudian dirangkai atau di desain kembali.  Dalam Damawi (2017) 

Pop art berkembang sebagai sebuah reaksi pelawanan terhadap seni abstrak 

dan pencintanya berasal dari golongan anak muda. Kultur pop menghipnotis 

semua orang terutama remaja diawal abad 20 dengan tujuan menghapus batas 

sosial seni saat itu dan reaksi perlawanan pada gaya Ekspresionisme yang ada 

saat itu. Hal ini membuat logo Batman pada series tahun 1966 terlihat lebih 

dekoratif dan futuristik dengan warna yang mencolok yaitu menggunakan 

warna cerah dan mencolok, berbanding terbalik dengan tokoh karakter 

Batman yang identik dengan kegelapan. Selain logo dalam series televisi ini 

banyak menggunakan warna mencolok dari kostum dan properti lain nya 

membuat series Batman tahun 1966 sangat berbeda dengan series atau film 

lain dari Batman.  

Logo Batman yang di pengaruhi oleh gaya Pop Art ini tidak bertahan 

lama, karena pada series selanjutnya logo Batman sendiri berubah dengan 

mengambil dari karakter Batman sendiri sehingga meninggalkan gaya Pop 

Art. Untuk itu dengan ilmu semiotika dapat digunakan sebagai cara 

mengetahui makna pada logo Batman series film tahun 1966 yang 
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menggunakan gaya Pop Art. Penelitian ini lebih berfokus pada pemaknaan 

visual Logo Batman dengan dengan penggunaan gaya Pop Art dan apakah 

makna terhubung dengan karakter Batma pada film tahun 1966 dan tujuan 

dari gaya Pop Art dengan menggunakan teori semiotika oleh Roland Barthes. 

B. Fokus Penelitian 

Fokus penelitian adalah apakah makna pada logo film Batman tahun 1966 

tersebut terhubung dan dapat tersampaikan makna nya dengan series film tahun 

1966 ? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui analisis makna dari logo 

film Batman tahun 1966 bagaimana logo tersebut terhubung dengan film dan 

karakter Batman pada tahun 1966 karena logo sendiri merupakan gambaran dari 

sesuatu. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian berdasarkan hal-hal yang dipaparkan adalah sebagai  

berikut : 

a. Secara praktis, diharapkan hasil penelitian ini menjadi sumbangan 

pemikiran dalam analisis semiotika serta dapat digunakan sebagai 

sumber informasi karna dari sebuah logo dapat menggambarkan apa 

yang diwakili dari logo tersebut sehingga mempermudah makna atau 

cerita dan membantu untuk penelitian selanjut nya terkait dengan 

pemaknaan logo, analisis semiotika dan gaya Pop Art yang dapat 

digunakan sebagai sumber informasi. 
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b. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan mampu menjadi wadah 

pengetahuan baru bagi pembaca dan pengetahuan untuk mempelajari 

makna logo melalui analisis semiotika bahwa logo sangat berpengaruh 

dalam sebuah karya atau produk. 

c. Secara akademis, dapat digunakan sebagai referensi bagi penelitian 

yang akan datang dalam konteks permasalahan yang terkait dengan 

analisis semiotika logo dalam bidang Pendidikan terkhusus nya desain 

komunikasi visual.  

  

 

 

 


