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Abstract 

 

Tourism is a strategic sector that plays a vital role in both economic 

development and cultural preservation. Medan, one of Indonesia’s largest 

cities, holds significant tourism potential through its historical landmarks such 

as Maimun Palace, Al Mashun Grand Mosque, and Tjong A Fie Mansion. 

However, the number of tourist visits remains relatively low compared to other 

major destinations in Indonesia. One key factor is the lack of creative and 

visually appealing promotional strategies aligned with current trends. This 

study proposes a visual approach through digital illustration in the josei manga 

style known for its aesthetic, expressive, and emotionally engaging qualities 

targeted at young adult women, who show a high interest in aesthetically rich 

tourist destinations. These illustrations are applied to women’s pouches, which 

are functional, fashionable, and closely linked to everyday use. The integration 

of local cultural themes from Medan with modern visual elements aims to 

create an effective promotional medium, enhance the appeal of tourist 

attractions, and reinforce local cultural identity through marketable creative 

products. 
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Abstrak 

 

Pariwisata merupakan sektor strategis dalam pembangunan ekonomi dan pelestarian budaya daerah. Kota 

Medan, dengan kekayaan objek wisata bersejarah seperti Istana Maimun, Masjid Raya Al Mashun, dan Tjong 

A Fie Mansion, memiliki potensi besar untuk dikembangkan, namun tingkat kunjungan wisatawan masih 

relatif rendah dibandingkan kota-kota lain di Indonesia. Kurangnya strategi promosi visual yang menarik 

dan relevan menjadi salah satu penyebab utama. Penelitian ini mengusulkan pendekatan visual melalui 

ilustrasi digital bergaya manga josei, yang dikenal dengan gaya estetik dan emosional yang kuat, serta 

menyasar segmen perempuan dewasa muda sebagai target utama promosi. Ilustrasi tersebut diterapkan pada 

produk pouch wanita yang fungsional dan modis, guna mengintegrasikan nilai estetika dengan budaya lokal 

Kota Medan. Hasilnya diharapkan mampu menciptakan media promosi yang efektif, meningkatkan daya 

tarik objek wisata, serta memperkuat identitas budaya lokal melalui produk kreatif yang bernilai jual. 

 

Kata Kunci: Pariwisata, Ilustrasi Digital, Manga Josei 

 

PENDAHULUAN 

Pariwisata merupakan salah satu sektor strategis yang tidak hanya berkontribusi pada 

pertumbuhan ekonomi, tetapi juga berperan penting dalam pelestarian budaya dan pengenalan nilai-

nilai lokal kepada masyarakat luas. Objek wisata menjadi media edukatif sekaligus simbol identitas 
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budaya suatu daerah, yang dapat meningkatkan citra dan daya tarik wilayah tersebut secara nasional 

maupun internasional. Seiring perkembangan zaman, industri pariwisata menuntut pendekatan yang 

lebih kreatif dan inovatif, terutama dalam aspek visual, untuk menciptakan pengalaman berkesan 

dan emosional bagi pengunjung. 

Kota Medan, sebagai salah satu kota besar di Indonesia, memiliki kekayaan destinasi 

bersejarah dan budaya, seperti Istana Maimun, Masjid Raya Al Mashun, dan Tjong A Fie Mansion. 

Ketiga destinasi ini merupakan simbol keberagaman budaya yang menjadi kekuatan identitas lokal. 

Namun, tingkat kunjungan wisatawan ke Medan masih tertinggal dibandingkan daerah lain seperti 

Bali, Jakarta, dan Bandung. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik Provinsi Sumatera Utara, 

kunjungan wisatawan mancanegara ke Medan pada Januari–Oktober 2024 tercatat hanya 209.691, 

jauh di bawah angka kunjungan ke Bali yang mencapai 6,3 juta pada periode yang sama. 

Salah satu faktor penyebab rendahnya angka kunjungan adalah kurang optimalnya strategi 

promosi visual yang relevan dengan tren masa kini. Hasil observasi dan kuesioner menunjukkan 

bahwa perempuan, khususnya dewasa muda, memiliki minat lebih tinggi terhadap destinasi yang 

estetis dan menarik untuk diabadikan. Dari 202 responden, 79,7% adalah perempuan, menunjukkan 

bahwa segmen ini memiliki potensi besar sebagai target utama promosi pariwisata. 

Untuk menjawab tantangan ini, pendekatan visual melalui ilustrasi digital bergaya manga 

josei diusulkan sebagai media promosi yang efektif. Gaya ilustrasi ini dikenal dengan karakteristik 

visual yang emosional, elegan, dan estetik, serta mampu menyampaikan narasi secara personal. 

Ilustrasi tersebut kemudian diaplikasikan pada produk pouch wanita, yang tidak hanya fungsional 

dan modis, tetapi juga terjangkau dan mudah digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan 

menggabungkan elemen budaya lokal Kota Medan ke dalam produk visual modern, diharapkan 

dapat tercipta media promosi yang mampu meningkatkan daya tarik wisata sekaligus memperkuat 

identitas budaya daerah. 

 

METODE PENCIPTAAN 

Proses penciptaan ilustasi digital ini mengikuti tiga tahapan metodologis menurut Gustami 

(2007), yaitu eksplorasi, perancangan, dan perwujudan. Tahap eksplorasi dilakukan melalui 

pengumpulan data dan studi visual untuk menggali potensi objek wisata Kota Medan, serta 

memahami karakteristik manga josei yang identik dengan nuansa emosional, elegan, dan estetis. 

Selanjutnya, tahap perancangan ide diwujudkan melalui mind mapping dan sketsa awal untuk 

merancang komposisi visual yang sesuai dengan target pengguna, yaitu perempuan dewasa muda. 

Tahap terakhir, perwujudan, melibatkan proses digital painting menggunakan aplikasi Ibis Paint X, 

dengan penekanan pada pemilihan warna pastel dan tata letak yang proporsional pada media pouch 

wanita. Hasil akhir berupa produk kreatif yang tidak hanya menarik secara visual dan fungsional, 

tetapi juga mampu menyampaikan nilai budaya lokal Kota Medan melalui pendekatan visual yang 

modern dan emosional. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Proses Penciptaan 

Penciptaan ini menghasilkan 12 karya ilustrasi digital bergaya manga josei yang 

mengangkat tema objek wisata Kota Medan. Ilustrasi-ilustrasi tersebut diaplikasikan pada 
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produk pouch wanita berukuran 20 × 15 cm sebagai media promosi pariwisata yang fungsional 

sekaligus estetis. Adapun objek wisata yang diangkat dalam masing-masing ilustrasi antara 

lain: Pos Bloc, Istana Maimun, Masjid Raya Al Mashun, London Sumatra, Menara Air 

Tirtanadi, Tjong A Fie Mansion, Museum Sumatra Utara, Taman Sri Deli, Taman Kebun 

Bunga, Medan Zoo, Danau Cadika, dan Little India. 

Gaya manga josei dipilih karena memiliki karakter visual yang sesuai dengan 

segmentasi target, yaitu perempuan dewasa muda. Karakteristik gaya ini meliputi detail 

ekspresif, warna lembut, kesan emosional, dan komposisi yang estetis semuanya mendukung 

penyampaian narasi budaya dan pengalaman berwisata dalam wujud ilustrasi. Dengan 

pendekatan ini, karya tidak hanya menyampaikan bentuk fisik objek wisata, tetapi juga 

menghadirkan atmosfer dan nuansa sosial-budaya yang terjadi di dalamnya, seperti interaksi 

pengunjung, aktivitas masyarakat, dan kehidupan kota. 

2. Proses Penciptaan 

Setiap ilustrasi dibuat menggunakan aplikasi Ibis Paint X yang dipasang pada perangkat 

tablet digital dan menggunakan stylus pen sebagai alat gambar utama. Ukuran kanvas digital 

untuk setiap karya adalah 1898 × 1423 piksel, menyesuaikan dengan rasio ukuran produk 

pouch. Proses penciptaan karya terdiri dari empat tahapan visual, yaitu: 

a. Sketsa digital: menggambarkan struktur dasar komposisi, termasuk latar dan tokoh. 

b. Line art: membuat garis bersih yang mempertegas detail sebelum pewarnaan. 

c. Pewarnaan: menggunakan palet warna pastel, lembut, dan feminin khas gaya josei. 

d. Finishing: menggabungkan elemen latar dan figur, menambahkan efek akhir, serta 

menyisipkan teks menggunakan Canva. 

Hasil akhir berupa desain ilustrasi digital kemudian dicetak ke media pouch melalui 

kerja sama dengan mitra digital printing. Pemilihan pouch sebagai media aplikasi didasarkan 

pada karakteristik produk yang praktis, modis, dan lekat dengan kehidupan sehari-hari 

perempuan. 

3. Pembahasan Karya Ilustrasi: “Pos Bloc” 

Salah satu karya utama yang dihasilkan berjudul Pos Bloc. Ilustrasi ini menampilkan 

gedung bersejarah Pos Bloc Medan yang dulunya merupakan kantor pos kolonial dan kini 

difungsikan sebagai ruang publik kreatif untuk pameran, konser, kuliner, dan berbagai aktivitas 

seni budaya. Gedung ini dipilih karena menjadi representasi dari transformasi ruang kota yang 

bersejarah menjadi ruang interaktif yang modern dan inklusif. 

Dalam ilustrasi, digambarkan dua perempuan muda berjalan santai di depan bangunan, 

salah satunya membawa kopi take-away. Di latar belakang, terlihat seorang pria sedang 

memotret gedung tersebut. Komposisi ini menyiratkan aktivitas generasi muda dalam 

mendokumentasikan pengalaman wisata serta gaya hidup yang modern dan sosial-media 

friendly. 



 

 

 

 

 

 

2883 

JICN: Jurnal Intelek dan Cendikiawan Nusantara

https://jicnusantara.com/index.php/jicn  

Vol : 2 No: 3, Juni – Juli 2025  

E-ISSN : 3046-4560 

Gaya visual yang digunakan menggabungkan detail arsitektur Pos Bloc dengan figur 

ilustratif bergaya josei yang ekspresif dan modis, menciptakan suasana yang akrab dan 

komunikatif terhadap target pasar. 

a. Sketsa 

Sketsa awal dibagi menjadi dua bagian: latar belakang berupa bangunan Pos Bloc, 

dan figur utama dua wanita muda. Sketsa dibuat berdasarkan referensi foto hasil 

dokumentasi langsung di lapangan, kemudian diterjemahkan ke dalam gaya visual josei. 

b. Line Art 

Pada tahap ini, garis bersih diterapkan untuk memperjelas kontur dan struktur 

bangunan serta karakter. Latar dan figur dibuat secara terpisah untuk memudahkan 

pengolahan komposisi. 

c. Pewarnaan 

Palet warna disesuaikan dengan suasana khas josei hangat, lembut, dan feminin. 

Warna bangunan tetap mengikuti referensi asli, namun dibuat lebih padu dengan karakter 

agar harmonis secara keseluruhan. 

d. Finishing 

Tahapan ini menyatukan semua elemen dalam satu komposisi utuh. Efek 

pencahayaan, bayangan, dan aksen visual ditambahkan untuk memperkuat kedalaman dan 

atmosfer. Penambahan teks dilakukan menggunakan platform Canva, mencantumkan 

nama lokasi agar ilustrasi memiliki fungsi informatif sekaligus promosi. 

Produk akhir berupa pouch yang dicetak menggunakan teknik digital printing, menampilkan 

ilustrasi Pos Bloc sebagai perpaduan nilai budaya dan visual modern. Melalui pendekatan ini, karya 

tidak hanya menjadi produk visual, tetapi juga sarana edukatif dan promosi yang komunikatif untuk 

memperkenalkan kekayaan wisata Kota Medan. 

  

         Gambar 1.1 Hasil karya digital Pos Bloc                  Gambar 1.2 Hasil produk pouch Pos Bloc 

 

KESIMPULAN 

Penciptaan ilustrasi digital bergaya manga josei pada pouch wanita bertema wisata Kota 

Medan merupakan upaya menggabungkan seni kontemporer dengan promosi budaya lokal secara 

visual dan emosional. Gaya josei dipilih karena cocok untuk segmen perempuan dewasa muda, 
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sementara pouch dipilih sebagai media praktis dan modis. Proses penciptaan mengikuti metode 

Gustami: eksplorasi ide dan referensi, perancangan sketsa dan komposisi, serta perwujudan digital 

menggunakan Ibis Paint X hingga pencetakan ke pouch. Hasilnya adalah 12 ilustrasi yang 

menggambarkan objek wisata ikonik Medan, dipadukan dengan tokoh perempuan dalam gaya josei. 

Produk ini berfungsi sebagai media promosi wisata yang menarik, estetis, dan relevan dengan gaya 

hidup perempuan masa kini. 
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