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Segala puji beserta syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas 

limpahan rahmat dan karunia-Nya. Semoga Allah senantiasa membukakan 

jalan-Nya untuk kita dalam meraih impian. Amin ya Rabb... salawat dan 

salam kepada ruh junjungan alam nabi Muhammad saw, 

Allahummashalialamuhammad waalaalimuhmmad.... 

 

Rasa terimakasih mimi persembahkan kepada apak dan ummi tersayang, mi 

sayang ummi mi sayang apak,,, kata-kata yang selalu ingin mi ucapkan 

langsung dihadapan apak dan ummi, terimakasih telah membesarkan dan 

mendidik mi dengan sebaik-baiknya, mi bangga memiliki orang tua seperti 

apak dan ummi, maafkan mi yang sering membuat ummi n apak khawatir, 

maafkan mi yang masih saja berpura-pura melupakan nasehat ummi n 

apak, kesalahan yang mimi lakukan bukan lagi karena kurang atau 

gagalnya pendidikan yang ummi n apak berikan tapi itu semua karena mi 

sendiri yang sering melupakan nasehat apak n ummi. Maafkan mi,,, 

terimakasih banyak atas setiap teteskeringat yang ummi apak keluarkan 

dalam berusaha untuk menyekolahkan mimi sampai sekarang ini,,,, rasa 

terimakasih dan sayang ini rasanya belum cukup untuk menggambarkan 

rasa syukur mimi kepada Allah karena telah dilahirkan menjadi anak apak 

dan ummi,, terimakasi, terimakasih, terimakasih,, mi SAYANG apak dan 

ummi,, doakan mimi selalu untuk menjadi anak yang berhasil agar bisa 

membahagiakan apak dan ummi,, semoga Allah selalu menjaga dan 

melindungi serta memberi kesehatan untuk apak dan ummi, amin ya Rabb,, 

 

Untuk adik ku yang paling ganteng sedunia Syahrul Ihsan/ican/Ihsanul 

Habibie,, hehehe,,, thank yuang, you are my best brother ever, adikku yang 

menyebalkan, but i always miss u, sepi sekali rumah law waank tidak ada, 

dan menyebalkan sekali law waank di rumah, Sang Profokator, tapi uni 

sayang ican, doakan uni semoga setelah ini uni sukses, menjadi seorang guru 

yang jadi panutan bagi muridnya dan bagi orang banyak,, uni ingin sekali 

bisa membantu membiayai kul ican, uni ingin ican sekolah lebih tinggi lagi, 

karena seorang anak laki-laki harus punya cita-cita yang tinggi,, maafkan uni 

juga sering membuat ican khawatir, yahhh you know cara uni berpakaian, 

uni akan perbaiki,, OKE, ^_~. 



 

Selanjutnya ucapan teriama kasih kepada teman-teman SERU’10 para 

seniman gadang, kawan-kawan yang lah dulu S.Pd maupun yang masing 

barusaho kareh mangaja S.Pd => Helmi, Engky, Sucy, Ryan, Desi, Hesti, 

Wahyu, Prass, Lisa, Syahlur, Mkaliful/ad, ayaik, heru, Resi, Adul, Ami, Mukti, 

sepupu sayya Yoan N partner segera menyusul yaaa, serta kawan2 yang tak 

tersebutkan namonyo ciat-ciat,, ditunggu karya nyooo kawan-kawan 

sadonyo,, hahaha,, terserah nantinya kita berprofesi apa yang penting tetap 

berkarya seni tunjukkan awak anak SERU,,, terimakasih banyak untuk 

semangat, saran, ide-idenya, untuk galak-galaknyo menyenangkan saat 

berkumpul dengan kalian, I LUP U ALL,,, n salekan ciat kakak kos wak Kak 

Fadla capaik yang kamek, kak ewis dan kark risa yang ndk kalah kamek lo,,,,, 

thank U, ^_^ 

 

For the last, terima kasih kepada seseorang dibalik helm Kapten Milo, Aries 

Flash, dan Angkasa Resah.. seseorang yang telah membuka cakrawala mi, 

yang membantu mi lebih mengenali diri mi yang sesunggunya, menemukan 

jalan yang akan mi lalui, Superhero mi, mi yakin kita akan temukan apa yang 

kita cari, jangan berputus asa, Kita masih bisa melangkah maju bersama, 

terima kasih telah memperkenalkan mi pada MOCCA , ERK, Payung Teduh, 

Frau, Endah n Resah,, memperkenalkan mi pada Pohon Jingga PSC, OHO, 

Paja Cako,,, dan semua hal-hal baru,, sangat menyenangkan, ^_^^_^, 

semangat dan kegigihan yang kau perlihatkan telah membukakan mata ku, 

telah mengisi setiap kekosongan di hati dan di kepalaku,,, TERIMAKASIH,, 

KAPTEN MILO WILL RETURN,COMING SOON 
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ABSTRAK 

 

Rahmi Ikhlasiah, 2015: Pencipataan  Action Figure Superhero. Jurusan Seni Rupa 

Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Padang. Pembimbing I Drs. 

Erfahmi, M.Sn. Pembimbing II Drs. Yusron Wikarya, M.Pd.                     

Karakter superhero di Indonesia sudah ada sejak tahun 60an. Superhero 

tersebut pertama muncul dalam komik dan ada beberapa yang diangkat ke dunia 

perfilman Indonesia. Pada masa itu karakter superhero tersebut memang sangat 

populer seperti Gundala, Godam, Sembrani, Sri Asih, Aquanus, dan masih banyak 

lagi karakter superhero lainnya. Namun, kepopuleran superhero tersebut tidak 

bertahan lama karena kalah populer oleh superhero luar negeri. Keberadaan 

superhero Indonesia tersebut semakin lama semakin terlupakan, bahkan banyak 

anak-anak Indonesia yang tidak tahu bahwa Indonesia memiliki karakter 

superhero sendiri. 

Penciptaan karya akhir ini bertujuan untuk menvisualisasikan karakter 

superhero yang penulis ciptakan ke dalam bentuk action figure. Selama ini 

karakter superhero selalu diangkat ke dalam media komik atau perfilman. Dalam 

hal ini penulis mencoba mengambil langkah lain dalam memperkenalkan karakter 

superhero penulis, yaitu membuatnya ke dalam bentuk action figure dengan 

menggunakan bahan resin. 

Dalam menvisualisasikan karakter superhero tersebut ke dalam bentuk 

action figure penulis menggunakan teknik cetak (casting). Teknik cetak (casting) 

disebut juga teknik cor atau tuang. Dalam pembuatan patung dengan teknik 

casting, bahan yang digunakan adalah bahan yang bersifat cair pada saat akan di 

cor dan mengeras beberapa lama di dalam cetakan, karena itu penulis 

menggunakan resin sebagai bahan pembutnya. 

Melalui teknik casting tersebut penulis menciptakan tiga karakter 

superhero yang masing-masing superhero tersebut penulis buat dalam berbagai 

bentuk sehingga menghasilkan 21 (dua puluh satu) karya action figure yaitu: 

Kapten Milo, Kapten Milo Chibi, Milo Hunt, Milo Cahaya Bulan, Kapsul Kapten 

Milo, Kapsul Milo Hunt, Kapsul Milo Cahaya Bulan, Aries, Chibi Aries, Badai 

Aries, Ares Pelangi Hitam, Kapsul Aries, Kapsul Badai Aries, Kapsul Ares 

Pelangi Hitam, Angkasa Resah, R-Resah, Ultimate Resah, dan Kapsul Angkasa 

Resah, Kapsul R-Resah, Kapsul Ultimate Resah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Superhero (Bahasa Inggris) dalam Bahasa Indonesia berarti pahlwan 

super, merupakan karakter fiksi yang digambarkan sebagai manusia yang 

memiliki kekuatan yang luarbiasa untuk melakukan tindakan hebat demi 

kepentingan umum. Pahlawan super atau superhero biasanya disebut dengan 

pembasmi kejahatan dan pembela kebenaran berkostum. Superhero awalnya 

berasal dari sebuah komik sebelum kemudian difilmkan. Superhero memiliki 

ciri khas tertentu seperti memiliki kostum, nama-nama yang khas, dan 

kekuatan super yang berbeda-beda untuk setiap superhero. Superhero mulai 

populer sejak kemunculan karakter Superman dalam komik Amerika Serikat 

pada tahun 1938. Karakter Superman sangat khas dan memiliki tema cerita 

yang menarik banyak digemari oleh masyarakat mulai dari kalangan anak-

anak hingga dewasa.  

Sejak populernya karakter Superman, karanter-karakter superhero lain 

mulai bermunculan di antaranya adalah Batman, Wonder woman, Spiderman, 

Cat woman dan sebagainya. Tidak hanya di Amerika Serikat, karakter yang 

bertemakan superhero juga banyak bermunculan di negara-negara yang 

terpengaruh budaya pop Amerika, salah satunya adalah Indonesia. Sekitar 

tahun 60-an sampai tahun 90-an terdapat beberapa karakter superhero 

Indonesia yang populer pada masa itu. Di antara superhero Indonesia yang 

populer adalah Gundala Putera Petir, Merpati, Godam Manusia Besi, 

Sembrani, Aquanus, dan masih banyak superhero Indonesia lainnya.  
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Superhero dikenali oleh masyarakat secara luas tidak hanya melalui 

komik, tapi juga melalui perfilman. Pada era 70-an sampai dengan era 80-an, 

Indonesia telah mengahasilkan beberapa film bergenre superhero yang cukup 

populer pada waktu itu, seperti Rama (Superman Indonesia), Gundala, Darna 

Ajaib, Gadis Bionik, Si Buta dari Gua Hantu dan Manusia 6 Juta Dollar. Akan 

tetapi, kepopuleran superhero Indonesia tersebut  tidak bertahan lama jika 

dibandingkan dengan superhero Amerika, seperti Superman yang walaupun 

filmnya lebih dulu dibuat dibandingakan film superhero Indonesia, namun 

tetap masih populer hingga saat ini. Berbagai penyebab munculnya 

permasalahan tersebut diantaranya adalah tidak adanya dukungan dari 

pemerintah terhadap komikus dan pencipta film superhero Indonesia, 

sehingga superhero lokal menjadi tidak laku atau kurang diminati oleh 

masyarakat. Terkait dengan permasalahan tersebut, Henny dalam 

http://www.merdeka.com/tag/s/superhero/index2.html diakses tanggal 19 Mei 

2012 melaporkan bahwa, “Keberadaan budaya asing di tanah air sudah 

mengancam eksistensi budaya lokal. Film seperti Avengers justru lebih 

diminati ketimbang karya anak bangsa sendiri. Hal ini tidak lepas dari 

minimnya perhatian pemerintah terhadap pencipta Superhero lokal”. 

Permasalahan lain yang menyebabkan superhero Indonesia tidak 

populer adalah para sineas Indonesia jarang mengangkat film superhero lokal 

secara serius. Sehingga, film ber-genre superhero tidak pernah menjadi genre 

populer di Indonesia. Nawa, pencipta superhero dan pendiri Tokujutsu dalam 

http://www.merdeka.com/tag/s/superhero/index2.html diakses tanggal 19 Mei 

http://www.merdeka.com/tag/s/superhero/index2.html
http://www.merdeka.com/tag/s/superhero/index2.html
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2012 menyebutkan bahwa, selama ini film superhero yang dibuat sineas lokal 

berupa film banyolan atau komedi dengan cara meniru superhero yang telah 

ada seperti Batman dan Superman. Sebab itulah Indonesia tidak mampu untuk 

membuat, menguatkan atau menokohkan karakter superhero-nya sendiri, 

dikarenakan oleh kita sendiri yang tidak pernah mengangkat film-film 

bertemakan superhero secara serius di dunia sinematografi. 

Selain sineas Indonesia yang enggan dan kurang serius dalam 

mengangkat film ber-genre superhero, permasalahan lain yang paling 

mendasar dihadapi oleh produser perfilman Indonesia adalah kurangnya 

budget atau dana yang dibutuhkan dalam pembuatan film ber-genre 

superhero. Berkaitan dengan permasalahan tersebut, Irwansyah wartawan 

Bintang Indonesia dalam blognya adeirwansyah.multiply.com, (diakses 

08/14/2008), mengatakan: 

Bila ditilik, pangkal soalnya terletak pada uang. Membuat film 

Superhero sungguhan tidaklah murah. Adegan yang 

memperlihatkan sang jagoan mengeluarkan kekuatan supernya 

membutuhkan dana yang tak sedikit. Sekedar tipuan kamera 

sederhana macam serial televisi Superman di tahun ’50-an 

jelaslah sudah usang. Di awal tahun 1970-an, film Indonesia 

dibuat dengan bujet rata-rata belasan juta rupiah. Di penghujung 

’70-an rata-rata film nasional berbujet 40-an juta rupiah—film 

yang bujetnya ratusan juta rupiah sudah sangat mahal waktu itu. 

Angka-angka itu terlihat kecil bila dibandingkan film Superhero 

bikinan Hollywood. Situs IMDB mencatat film Superman 

(1978) berbujet 55 juta dollar Amerika.  

 

Selanjutnya, permasalahan yang lebih penting lainnya yang 

menyebabkan kurang populernya superhero lokal adalah tidak adanya media 

yang dapat menarik minat masyarakat untuk lebih mengenal karakter 
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superhero buatan lokal dibandingkan dengan superhero buatan luar negri 

seperti di Amerika dan Jepang. Dalam memperkenalkan karakter superhero 

kepada masyarakat luas, Amerika dan Jepang tidak cukup dengan hanya 

membuat komik dan film saja, kedua negara tersebut juga membuat mainan 

yang disebut dengan action figure. Action figure adalah  mainan berkarakter 

yang berpose, terbuat dari plastik atau material lainnya dan karakternya sering 

diambil berdasarkan film, komik, video game atau acara televisi. Action figure 

sangat efektif digunakan dalam mendongkrak popularitas karakter superhero, 

karena action figure tidak hanya diminati oleh anak-anak, tapi juga banyak 

diminati oleh orang dewasa karena bernilai jual dan memiliki nilai seni tinggi. 

Kurniawan (2009:33) menyebutkan bahwa: 

Di Indonesia action figure mulai dikenal sekitar tahun 1980an, 

tetapi karena masih sedikitnya informasi yang didapat membuat 

action figure belum memiliki banyak penggemar. Baru sekitar 

tahun 1995, dengan kemajuan teknologi internet yang ada action 

figure mulai memiliki banyak penggemar yang kemudian di 

Indonesia disebut penghobi atau dalam istilah yang lebih sempit di 

sebut kolektor. 

 

Action figure memang cukup digemari dan mendapat bagian di hati 

para pecinta mainan di Indonesia. Hal ini terbukti dengan kemunculan 

beberapa komunitas yang menjadi  wadah  berkumpul para pecinta maupun 

kolektor action figure Indonesia. Beberapa  forum  lokal  di  dunia  maya  juga  

sudah menempatkan  action  figure  sebagai  sub  forum khusus,  sebagai  

contoh  kaskus.co.id,  neokg.com  dan indowebster.com.  Bermunculan  juga  

event-event berskala  nasional  yang  mengangkat  action  figure sebagai  tema  

besarnya  dan  dilakukan  secara berkala, contohnya Toys Fair. Toys Fair 

http://id.wikipedia.org/wiki/Mainan
http://id.wikipedia.org/wiki/Plastik
http://id.wikipedia.org/wiki/Film
http://id.wikipedia.org/wiki/Komik
http://id.wikipedia.org/wiki/Video_game
http://id.wikipedia.org/wiki/Televisi
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adalah  event  dimana penjual  dan  peminat action  figure  dan  mainan  lain 

bertemu  untuk  melakukan  beberapa  hal  seperti transaksi jual beli, bertemu 

sesama kolektor, dan juga wadah pertemuan komunitas. Sayono, (2013:5) 

Namun, permasalahannya adalah action figure yang dikoleksi oleh 

para kolektor di Indonesia tersebut merupakan action figure yang diimpor dari 

luar negeri.  Hal  tersebut  secara  tidak  langsung menjelaskan  bahwa  belum  

ada  action  figure  buatan dalam  negeri  yang  layak  di  koleksi  sehingga  

para kolektor  masih  membeli  dari  luar  negeri.  Tokoh action  figure  yang  

dibeli  pun  juga  merupakan superhero  atau  tokoh  lain  yang  berasal  dari  

luar negeri. Semakin banyak  action figure  tokoh dari luar  negeri  yang  

masuk,  maka  semakin  hilang keberadaan  tokoh-tokoh  seperti  superhero  

dalam negeri  di  tengah  masyarakat.  Masyarakat Indonesia bahkan menjadi 

tidak tahu jika ada superhero asli Indonesia. Oleh sebab itu penulis terinspirasi 

untuk menciptakan karakter superhero penulis sendiri ke dalam bentuk action 

figure. 

B. Rumusan Ide Penciptaan 

Superhero bukanlah hal yang baru dalam dunia komik di Indonesia, 

para komikus lokal sudah memperkenalkan atau membuat berbagai karakter 

superhero Indonesia sejak tahun 60-an. Beberapa dari superhero tersebut 

memang cukup populer pada masa itu, bahkan ada yang diangkat ke dunia 

perfilman Indonesia. Namun seiring perkembangan zaman, mengingat 

kalangan generasi muda lebih banyak mengadopsi karya-karya (film dan 

komik) ber-genre superhero yang dikembangkan oleh bangsa lain, seperti 
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Amerika dan Jepang. Semakin lama keberadaan superhero lokal pun mulai 

dilupakan oleh masyarakat di negeri ini. 

Berdasarkan problema kurangnya apresiasi masyarakat terhadap 

superhero lokal, menginspirasi penulis untuk menciptakan karaker superhero 

yang baru ke dalam bentuk action figure. Karena selama ini action figure yang 

banyak ditemukan di Indonesia merupakan action figure yang diimpor dari 

luar negeri dan karakter yang muncul merupakan tokoh superhero atau tokoh 

lainnya yang merupakan ciptaan luar negeri. Sehingga terlahir rumusan 

masalah sebagai berikut: Bagaimana cara memvisualisasikan karakter baru 

superhero Kapten Milo, Aries, dan Angkasa Resah ke dalam bentuk action 

figure? 

C. Orisinalitas  

Karya seni dianggap orisinal jika memiliki ide, corak, gaya yang khas 

atau berbeda, sama halnya dengan menampilkan bentuk-bentuk baru 

tergantung pada persepsi si seniman. Karya baru ini bisa saja merupakan 

pengembangan dari ide, karya maupun teknik yang sudah ada sebelumnya. 

Dalam memvisualisasikan karakter superhero ke dalam bentuk Action 

figure ada beberapa mainan atau toys yang menjadi acuan penulis di dalam 

berkarya, yaitu: 
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Gambar 1                                                                                                                                            

Action figure Chibi Kamen Rider 

Sumber: http://wp-content/uploads/2013/09/kamen-rider-vol-4.png                                                 

Reproduksi: Penulis 

Action Figure Chibi Kamen Rider merupakan action figure yang 

dibuat dalam ukuran kecil dan pendek, biasanya ukuran kepala dibesarkan dari 

ukuran normal dari bentuk aslinya, agar terkesan unik dan lucu. Action figure 

ini merupakan salah satu produk buatan Bandai, yaitu sabuah perusahaan 

mainan terbesar di Jepang. Dalam pembuatan Action figure, penulis juga akan 

membuat karakter superhero yang kecil atau pendek. Namun Action figure 

yang penulis rancang anatominya tidak terlalu menyerupai Action figure chibi. 

Action figure yang penulis buat ukuran kepalanya dua kali lebih besar 

dibandingkan ukuran badan. Letak persamaan antara Action figure yang 

penulis rancang dengan Action figure chibi adalah pada artikulasinya, dalam 

hal ini action figure yang penulis rancang tidak memiliki artikulasi melainkan 

dalam pose diam, berdiri tegak. 

http://wp-content/uploads/2013/09/kamen-rider-vol-4.png
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Gambar 2 

Smoking Labbit and Mongers karya Frank Kozik 

Sumber::http://s20.postimg.org/hnqtrfut9/urban_vinyl_toys_smorkin_labbit_1.jpgdanhttp://www.t

omopop.com/ul/9273-550x-Mongers.jpg                                                                                          

Reproduksi: Penulis 

Smoking Labbit dan mongers adalah karya seorang desainer urban 

vinyl tosy bernama Frank kozik. Urban vinyl tosy merupakan salah satu jenis 

dari produk yang dibuat oleh para Designer Toys, menampilkan karakter 

dalam bentuk action figure yang terbuat dari vinyl. Ini merupakan sebuah 

produk yang lahir dari budaya pop culture, urban culture / urban art yang 

dibuat dengan menggunakan media soft vinyl dan karet berbentuk seperti 

mainan. Karakter-katakter yang muncul pada urban vinyl tosy merupakan 

karakter atau bentuk baru yang diciptakan oleh seniman atau desainer itu 

sendiri. Berbeda dengan action figure yang karakter-karakternya berasal dari 

film, animasi, cartoon, dan sebagainya. Seperti urban vinyl tosy karya Frank 

Kozik, dimana karya-karyanya pada bentuk-bentuk hewan aneh dan benda-

benda yang ada disekitar lingkungan, namun dibuat dalam bentuk yang lebih 

http://s20.postimg.org/hnqtrfut9/urban_vinyl_toys_smorkin_labbit_1.jpg
http://www.tomopop.com/ul/9273-550x-Mongers.jpg
http://www.tomopop.com/ul/9273-550x-Mongers.jpg
http://www.mobgenic.com/wp-content/uploads/2014/02/urban-vinyl-toys-smorkin-labbit-1.jpg


9 
 

 

unik. Dalam pembuatan karya action figure, penulis juga banyak terinspirasi 

dari urban vinyl tosy karya Frank Kozik. Karakter Superhero yang penulis 

rancang adalah karakter Superhero baru.  Pada pembuatan beberapa karakter 

toys, penulis terinspirasi dari karya Frank Kozik yang berjudul Labbit. Dimana 

semua bentuk karakternya sama. Namun karena pewarnaan, karaker-karakter 

labbit tersebut menjadi berbeda-beda. 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

Untuk memvisualisasikan karakter baru superhero Kapten Milo, 

Aries, dan Angkasa Resah ke dalam bentuk action figure dengan 

menggunakan bahan Resin, melalui proses cetak (teknik casting). 

2. Manfaat 

a. Melalui karakter superhero Kapten Milo, Aries, dan Angkasa Resah 

yang akan divisualisasikan ke dalam bentuk action figure, penulis 

ingin mewujudkan wawasan dan pengetahuan penulis, serta 

meningkatkan keterampilan penulis dalam membuat action figure. 

b. Dengan adanya action figure sebagai salah satu media dalam 

memperkenalkan karakter superhero, masyarakat menjadi tertarik 

untuk lebih mengenal karakter superhero Indonesia. 

c. Melalui media action figure ini, diharapkan dapat menjadi referensi 

untuk pengembangan bagi Superhero Indonesia kedepannya, dan 

memperkenalkan pada seni rupa bahwa media untuk berkarya sangat 

banyak, tidak hanya terbatas pada lukisan semata. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Penciptaan karakter superhero ini merupakan salah satu cara bagi 

penulis untuk kembali mengingatkan masyarakat pada karakter superhero 

Indonesia yang sudah lama terlupakan. Dalam penciptakan karakter baru 

superhero Indonesia ini, penulis berusaha untuk menciptakan ciri khas sendiri 

yang berbeda dengan superhero yang sudah ada baik itu di dalam negeri 

maupun diluar negeri. Hilangnya karakter superhero yang dulu pernah populer 

di Indonesia dari ingatan masyarakat, menginspirasi penulis untuk 

menciptakan karakter baru superhero Indonesia ini ke dalam bentuk action 

figure. Action figure saat ini memang banyak diminati oleh masyarakat dari 

kalangan anak-anak hingga orang dewasa.  

Selama proses penciptaan karya akhir ini mulai dari pencarian ide, 

pencarian karya sebagai acuan dalam penciptaan bentuk karakter, persiapan 

desain, hingga terwujudnya sebuah karya, maka terlahirlah 21 karya 

superhero yang penulis buat yaitu Kapten Milo, Kapten Milo Chibi, Milo 

Hunt, Milo Cahaya Bulan, Kapsul Kapten Milo, Kapsul Milo Hunt, Kapsul 

Milo Cahaya Bulan, Aries, Chibi Aries, Badai Aries, Ares Pelangi Hitam, 

Kapsul Aries, Kapsul Badai Aries, Kapsul Aries Pelangi Hitam, Angkasa 

Resah, R-Resah, Ultimate Resah, dan Kapsul Angkasa Resah, Kapsul R-

Resah, Kapsul Ultimate Resah. Karya tersebut terdiri dari tiga karakter dan 

setiap karakter memiliki tiga perubahan bentuk, yaitu dalam bentuk anatomi 

manusia normal, dalam bentuk Chibi yaitu dalam bentuk yang jauh dari aturan 

anatomi, bentuk tubuh yang diubah dengan ukuran kepala lebih besar 
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dibandingkan ukuran badan, dan terakhit dalam bentuk seperti kapsul yang 

lebih simple, kecil, dan lucu. Dengan menciptakan action figure Superhero ini 

penulis berharap dapat memperoleh apresiasi yang beras dari masyarakat dan  

menjadi ide bagi pencipta karakter superhero dalam mengembangkan karakter 

superhero Indonesia. 

B. Saran 

1. Melalui karya action figure superhero yang penulis buat ini penulis 

berharap para pencipta superhero Indonesia terus berkarya menciptakan 

karater superhero baru, dan selalu menemukan cara agar superhero yang 

ia buat dapat dikenal oleh masyarakat luas. 

2. Para pencipta superhero yang dulu pernah popular di Indonesia 

seharusnya melakukan pengembangan bentuk karakter superhero-nya 

sesuai dengan perkembangan zaman, agar masyarakat tidak bosan dengan 

karakter tersebut tetapi selalu disegarkan dengan hal-hal yang baru dari 

karakter superhero yang ada tersebut. 

3. Melaluia karya action figure ini, hendaknya jadi ide bagi teman-teman 

mahasiswa seni rupa untuk selalu berfikir kreatif dalam mewujudkan 

idenya ke dalam sebuah karya, karna ada banyak bentuk karya baru yang 

bisa di jadikan sebagai media ungkap dalam berkarya seni rupa. 

4. Dengan adanya action figure sebagai media dalam memperkenalkan 

karakter superhero ini, masyarakat dapat lebih antusias dan memiliki 

apresiasi besar untuk lebih mengenal karakter superhero lokal. Tidak 

hanya tertarik pada karya superhero luar negeri yang dapat mengancam 

eksistensi superhero buatan dalam negeri. 
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