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1.1 Latar Belakang
Perjalanan komik di Indonesia dimulai dengan pencarian identitas estetika
yang khas. Jauh sebelum terpaan media global, para komikus Indonesia telah
merintis "gava wayang” sebagai identitas visual awal medium ini
i il menjadi penanda kultural yang

“indie” dan “komik un :

biasunyn tidak terlalu mengikuti sturan moral ataw etika yang biasa, dan dibuat
oleh para pembuat komik dari kalangan bawah (grassmots) vang ingin tetap
berkarya dengan cara sendiri (Intan, 2011),

Peristiwa ini tefjadi bersamaan dengan masuknya pengaruh global, yaitu
menjamurnyn komik (manga) dan snimasi (amime) dari Jepang. Dominasi



manga don amime ini bukan hanya soal persaingan di pasar, tapi juga
mengubah budsys dalam dunia komik Indonesia. Penelitian menunjukkan
bahwa tingginya penjunlan komik manga membual gaya gambar khas
Indonesia. seperti gayn wayang, mulai ditinggalkan (Banindro et al., 2014).
Jadi, hal ini bukan sekadar perubahan selera pembaca, tapi juga pergeseran
budaya. Agar tetap bisa berszing dan bertahan secara ekonomi, para komikus
Indonesia mulai meniru atsu mengadaptasi gava gambar manga Jepang
{Banindro et al., 1(]1-1} Kaguguhn' istri komik lokal pada tahun 1990-an

Dalam konteks nilah, di tahun 2004 LINE Webtoon hadir tidok hanya
sehagai aplikasi, tetapn sebagai sebunh industri budaya yang mapan. Webtoon
dikembanghon di Korea Seloton sebagai evolusi dari manfwe (komik
konvensional Korea). Kelahirannya adalah respons langsung terhadap



"penurunan pasar komik konvensional dan kemajuan teknologi” di negam
tersebut (PUSPARISA, 2024) (Firda Janati, 2022},

Model industri Webtoon, mencokup sistem yang  terintegrasic (1)
monetisasi melalui konten berbavar (paid conmtens). (2) integrasi iklan
{aefvertivements), (3) sistem pencarion bakat global {rafent seouting), dan (4)
strategi adaptasi lintas media (cross-media adaptation) yang agresif untuk
kary-Ays poulr Apriai 1. 23

{penggemar setin) memanfaatkan fitur pllrtfmm "lebih optimal sebagm bentuk
dedikasi” kepada idola mercka, sementara femporary fons (penggemar
sementarn) memilikl motivosi lam (Lestarr, 2020).

Imi menyiratkan bahwa subjek peneliian ini adalah sodiens yang sudah
terlatih untuk menggunakan platform secara optimal dan memiliki dedikasi



serin keterfbatan  veng  tinggi terbadsp narasi. Audiens semacam ini
kemungkinan besar juga akan terlibat dalam praktik pembacaan yang lebih
dalam, lebih analitis, don lebih krtis terhadap elemen-elemen namtif seperti
metaforn visual.

Gabungan dari berbagai perubshan tersebut menumjukkan adanya celah
penelitian yang belum banyak dikaji. Sebagian besar penelitian vang ada
cenderung berfokus padn analisis wperience (kepuasan fitur aplikasi)
atau analisis konte iti

sekitar | juta

MangaToon tercatat memiliki puluhan juta akun pengguna (sekitar 23 juta
akun terungkap pada 2022) (Abrams, 2022). Perbedaan besar ini menunjukkan
penetrasi pasar Webtoon vang luas, termasuk jutasn pengguna di Indonesia,
sehingpa penggunsan Webtoon sebagai objek penelitian lebih mewakili tren



komik digital modern dibandingkan platform yang lebih kecil atay sudah tidak
aktif,

Webtoon juga unggul dan sisi sistem industri dan ekosistem kreatomya.
Sebagai divisi Naver, Webloon menyediakan sarana lengkap bagi kreator (24
juta kreator terdafiar) untuk menghasilkan dan memonetisasi karya (Webtoon,
2025a). Berbagai fitur seperti sistem baca vertikal di smartphone. opsi konten
berbayar (Fast Pass), dan dukungan lintas media {droma‘animasi adaptasi)
semakin memantapkan posisinya {Hmm_] Webtoon bahkan mengelola
program pengeinbangan kreafor (kontes, residensi) dan mengakuisisi Wattpad
untuk menyempurnakan ekosistem cerita berkelanjutan (News, 2025).

Disamping itu meskipun media sosial seperti TikTok dan Instagram
memiliki jangkauan pengguna dan kaumﬂwm lebih luas di
Indonesia. karakter media sosial yang berorientasi Mm;ﬁnﬁat. cepat,
dan .llph'ltrmk berbeda secam mendassr dengan Webloon M media
mﬁf,wodjk Webtoon  mepawarkan offordance vang  memungkinkan
pqﬂﬁﬂnmndn]nm melalui struktur cerita berkelanjutan, durasi m yang
lebiby m serta interaksi pembaca yang kontekstual terhadap elemen
'ma:ﬂ dan naratif, Karakteristik ini men_]adlkﬂ.nﬁwm aml objek
]Hmcll‘nnn yang independen dan relevan pada labun Iﬂﬂ khisusnya untuk
miﬁlji pmkllk IB:EEpSi audiens terhadap mtlﬁm l'tsuni dalam narasi
w* E*ﬂ penelitian 'fm pads  Webtoon
EJMEMWLW}

Pergeseran keh]m m lhn 'nﬂ ﬂqtl'k ke format digital ini
menandai revolusi industri komik. di mana ‘pem@lli: ki beralih menikmati
komik melalm perangkat digital (Apribiani = al., 2022), Salah satu judul
Webtoon populer adalah Eleceed. karya Jeho Son (penulis) dan ZHENA
(ilustrator). Serial bergenre sksi-fantasi ini telah meraih 14.2 juta likes dan
diterbitkan di Webtoon Indonesia pads 24 Mei 2020 (Webtoon, 2025c¢),




menjadikannya sebagai judul fantasi tematas di platform Webtoon Indonesia
{Webtoon, 2025h),

Emrkig DR PRSL

Gambar 1.1 Eleceed - Webtoon

Cerifa Elecerd mengikut petualongan Jiwoo dan Kavden, dun karakter
dengan kemampuan supranstural  yvang menjalin  ikatan sefelah. Jiwoo
menvelamatkan, Kayden (seskor kueeing  misterius), lslu  bersamg-sama
menghadap musuh-musith kuat dan konspirasi lersembunyi
(ENTERTAINMENT, 2025). Karyn ini dipuji karena “perpidunn sempurna antara
akst berkecepaton tinggi dan alur cerita yang rapal.” (ENTERTAINMENT, 2025).
Menanggapi popularitasnya, adaplasi anime Eleceed Kini tengah diproduksi oleh
Dandelion Amimation Studio sebpgsi respons afas  antusinsme  pembaca
(ENTERTAINMENT, 2025),

Elecesd konsisten mengusung unsur fantagi: hal-hal yang aneh, keajaiban,
dan tokoh-tokoh dengan kekuatan luar biasa (Update, 2021). Sebagai medium
visual, komik jenis ini sering memanfaatkan metafora visual untuk menvampaikan
elemmen fantasi tersebut Konsep metafora visual menckankan bahwa gambar
dalam komik tidak hanya meneruskan narasi, tetapi juga “mesvalurkan informeasi

metaforis " secara puitis (Bartual, 2025). Menyoroti bahwa dalam komik, gambar



dapat membawa makna gands melolui simbol: misalnya Neil Cohn (2019)
menggambarkan odegan di mana pukulan dalam pertarungan divisualisasikan
schagai ledaskan nuklir, melambangkan metafora “olahrige adalah perang™
{Bartual, 2025). Prinsip metafora konseptual Lakoff dan Johnson (1980) juga
diaplikasikan pada narasi visual, di mana simbol grafis (domain sumber)
meminjam makna dan konsep abstrak (domain target) (Bartual, 2025).

Di Indonesia, tren komik digital tumt memengaruhi kebinsaan mahasiswa.
Survei di Universitas Atma Jaya Yogyskarta memunjukkan 76,6% mahasiswa
lebih menyukai komik versi digital daripada cetak (Apriliani et al, 2022).
Penelitian Mm WLMWHHM sebami “revedicd industri” yang
perlahan mengubah kebiasaan membaca ke media digital {Apﬂlm et al,, 2022).
Fakta ini menegaskan relevansi studi ini: jika mahasiswa Yogyakarta adalah
pengguna akiif Webtoon, maka bagaimana merekn menerima don. menafsirkan
Irm.ﬂhunl dalam Eleceed perlu dikaji. Sebagian besar penelitian sebelumnya
menitikberatkan analisis pada aspek naratif atw grafis komik saja. belum
mﬂ"ﬁiﬂh@kﬁn perspekiif penerimaan audiens (Bartual, ’EE:S] Dengan
deémikian, meski Eleceed banyak dikonsumsi, belum banyak kajian yang
membahas  bagaimana mahasiswa  memahami mﬂ:m vmuuinym Peneliti
mmﬂ:.lm teknik Apropriasi Minus One untuk menganal: ﬁmhhl visual
Eleceed: teknik ini melibatkan penghilangan seblgin elemen visual tertentu

untuk mengungkap makna metaforis yang tersisa (Topo et al. 2019},

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan hmmm,wmmmm maka rumusan
masalah dalam penelitian 1t adalahe

|. Bagaimana mahasiswa di Yogyakarta menginterpretasikan metafors visual
yang merepresentasikan unsur-unsur fantasi — seperti keanehan dan kenjaiban,
ide cerita yang tidak terbatas pada realita, sertn tokoh-tokoh wnik — dalam
Webtoon Eleceed?



13 Batasan Masalah
Untuk menjoga fokus pepelitian agar tetap spesifik dan terarah, peneliti
menetapknn beberapa batasan masalah sebagai benkut:

l. Penelitian ini hanya berfokus pada interpretasi mahasiswa Yogyakaria
terhadap metafora visual dalam Webioon Efecesd, bukan pada aspek produksi.
distribusi, maupun penerimaan global karva tersebut.

Unsur fantasi yang dikaj: dibatas: pada tiga kategori utama: (1) keanehan dan
keajaiban, (2) ide gerita yang ﬁdlk'M‘?ﬂdE realita, dan {3) tokoh unik
dengnn kemamﬂn" : mpram {Upﬂﬂn‘mli

s

kumht Il?tt-dl pm:inm huﬁmff tanpa lmjlbmu nm kuantitatif atau
-elksperimen lnboratorium.

4. Jumish partisipan dihatasi antara 3 - § orang mahasiswa aktif berusia 15-25
tahun j‘.@g berdomisili atsu menempuh pendidikan di fm~ serta
‘merupakan pembaca aktif Webtoon Eleceed. Jumlah ini iﬁiﬂﬂl ﬂm,u_;m
mempertimbangkan prinsip kedalaman data (depth aver hreadih) datam

peqﬂimhhmhf
5, Data ﬁmpulks.u melilul Focus Group Discussion(FGD) semi-terstruktur

dengan nrnggunnkan stimulus visual dan teksiual berupa panel Webtoon
‘Elecveed untuk memancing respons dan pemaknaan peserts IMP elemen

b. P‘Mﬂﬂh ﬁli ﬁﬂk mhm Elterprm audiens non-mahasiswa,
peﬁqmﬁ:m_hm, maupn pengnmh‘ﬁﬂim eksternal seperti media
sosial atau komunitas penggemir Ieﬂmdnpmwr_wemm

14 Tujuan Penelitlan

Berdasarkan pedoman akademik. penelitian ini bertujsan untuk mengetahoi
dan menganalisis secara mendalam pola-pola interpretasi mahasiswa terhadap
metafors visual dalam Webtoon Efeceed, dengan fokus pada bagaimana
komponen visual dan tekstual turst membentuk makna vang ditangkap sudiens.



Rumusan masalah tungpal pada penelitian ini mencakup tiga fokus analisis, yang
kemudian dijabarkan dalam tujuan penrelitian sebagai benkut:

1. Menggali  pemafiaman  kegritif mahasiswa  dewasa  awal  dalam
menginterpretasi metafora visual, guna memahami proses thick description
pola interpretnsi yang terjadi.

2. Mendeskripsikan kontribusi elemen visual (gambar, wama, gerskan) dan
elemen tekstual (narasi, dialog) pada mh:n.u mietafora dalam Webtoon, serta
bagaimana audiens mmegnsmmkmhdmhmoneu tersebut,

3. Menerapkan metode kualitatif Apropriasi Mimus Gne sebagai alat analisis
empms,yahli dengan igeliminasi sehagian unsur visual dalam stimulus
untik melhat perubahan uuhn metafora (Aisysh & Handriyotopo, 2024).
Tﬁﬂ:ﬂnn i nuﬁw.m dalam studi ﬂﬂﬁiﬁﬁn unttk memisahkan
mn visual-andio-teks (Aisyah & Mjﬂm 3024), sehingon
Ilmﬁm ini bertujuan jugs untuk memvalidasi Hﬁﬁﬁn nﬂhlh tersebut
dalam konteks interpretasi Webtoon.

1.5, Manfaat Penelitian
A. Manfaat Teoritis { Akademis) -

3, Mﬁigmlbﬂngkﬁn kerangka media reception stﬂﬁﬂ'dﬂhjlﬂh‘ﬂlﬁﬂlkﬁl
visual dengan desain penelitian kuﬂlllﬂhfw j‘uig inowatif.
Mﬂ. penelitinn ini menyumbang apl&ln baru metode Apropriasi
ﬂhﬂk ﬁsﬁ :u:dmm Wau it memperkaya
'mmmmu memindshkan fokus dari analisis teks

_u.udiens

semata ke pemahanian empiris proses inferpre

2. Memperkava literatur studi Webtoon dan metafora visual dengan dota
lapangan baru. Sebagian besar penelitian Webtoon sant ini bersifat analisis
konten: penelitian i menambah perspektif studi resepsi denpan menelit
langsung resepsi pembaca (audiens). Temuan ini diharapkan memperkuat
teori tentang bagaimana media visoal (khususnya  komik/Webtoon)

diinterpretas oleh pemirsa muda.



3. Menjembatam disiplin ilmu media dan psikelogi perkembangan. Dengan
mengaitkan hasil interpretasi audiens ke dalam kerangka perkembangan
kognitif dewasa awal, penelitian im mengisi celah antarm analisis media
dan kajizn psikologi. Hal ind sesuai dengan tujuan manfaat teoritis yang
mendorong perkembangan ilmu pengetahuan dan penerapan konsep dalam
konteks baru.

B. Manfaat Prakfis :

I. Menyajikan wawasan praktis bagi kreator Webtoon (ilustrator, penulis,
dan tim hﬂmﬂlm pﬂhmm&m dewasa muda. Dengan
mcuﬂmi 1::|1|.'a m mﬂ&uﬂe dan mmﬂ#m metafors visual,
kreator dapat merancang elemen visual yang lebih user-friendly dan
komunikatif. Sebagaimanas studi visual uﬁdmﬁm ‘menunjukkan, materi
- visual yang Ieprnt dnpal meningkatkan keterlibatan audiens dan memicu
respons lebih kava. schingga hasil penelitian ini &pﬂ m_unmk
meningkotkan kualitas cerita visual.

2. Memberikan masukan untuk pengembangan kurikulum atng materi
Mﬂﬁm media di pergunian tinggi. Pengetahuan tentang. hyrmma
penerasi muda memahami simbol-simbol fantost dalam mdm;iqmlm bisa
digunakan oleh pendidik dan pencliti komunikasi untuk merancang
program pendidikan literasi media yang lebih efektif.

E wmmh@ plotform ataw msasl ‘Webtoon dalam

] spuasan pengguna. Temuan fentang elemen visual yang

pa]mg bﬂmmkm b:l.[_rl pembaca dapat membanty strategi editorial dan

pemasaran agar mwmmmmn secara emosional dan
sukses di pasar.

Lo,  Sistematika Penullsan

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi gambaran umum mengenai latar belakang masalah yang melandasi



penelitizn, rumusan masalah, batasan masalah. tupean penelitian, serla manfaat
teoritis dan praktis dari penelitian. Selain itu, pada bagian akhir disajikan
sistematika penolisan yang menjelaskan susunan isi dan setiap bab dalam skripsi.
BAR II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memuat lendasan teori dan hasil studi terdabulu vang relevan dengan
penelitian. Bagian ini mencakup teori metafora visual, teori penerimaan audiens,
serta konteks kognitif mahasiswa dalam membaca media digital seperti Webtoon.
Bab ini juga menampilkan kcmlgkahm:l penelitian yang menjadi dasar
dalam proses analisis resepsi terhadap metafors visual dalam Webtoon Eleceed.
BAB 1Il METODE PENELITIAN

Baly ini menjclaskan metode yang digunakan dalam penelitizn, mefiputi objek dan
subjek penclitian, alur stau prosedur penelitian, seria alal dan bahan yang
wﬂuda bab ini juga dijelaskan penerapan metode Am,&fm:u Oner
dalam proses pembuatan stimulus, pelaksanaan Focus Croup Discussion (FGD).
sertn analisis resepsi mahasiswa terhadap metafora visual yung lerdapat dalam
Webtoon Efeceed

Bab ini berisi hasil penelitian yang diperoleh dari proses wawancara dan analisis
dats. Bagian pembahasan menguraikan temuan MMHHi pola resepsi
muhasiswa terhadap m&muﬂ. serta mengaitkannya. dmgau teori-teori yang
digunakan pada bab sebelur

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari iﬂﬂ:"‘t&ﬁﬁ.ﬂjﬂ[nﬂﬁm‘aﬁ rummisan masalah,
serta saran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya

maupun untuk pengembangan studi komunikasi visual dan media digital.
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