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ABSTRAKSI 

Catcall merupakan fenomena sosial yang dilakukan untuk mendapatkan perhatian 

seseorang di tempat umum dengan melontarkan ucapan, komentar, siulan, atau 

gestur bertendensi seksual. Catcall menimbulkan  rasa tidak nyaman, terganggu, 

malu, dan  takut bagi para  korbannya membuat catcall dikategorikan sebagai 

salah satu tindak asusila. Namun, dibalik dampak psikologis yang ditimbulkan 

kepada korban, catcall sendiri dianggap sebagai hal yang lumrah, karena hasil 

dari dampak tersebut merupakan sesuatu  yang tersirat. 

Melalui perancangan tokoh dalam media animasi, penulis ingin 

merealisasikan visual tokoh sebagai representasi dari pelaku dan korban 

menggunakan pendekatan semiotik untuk mengkomunikasikan potensi bahaya 

serta dampak mental yang ditimbulkan oleh catcall. 

Kata kunci : desain karakter, siulan, semiotika, catcall, street harassment. 
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ABSTRACT 

Catcall is a social phenomenon that is done to get a person's attention in a public 

place by throwing speech, comments, whistles, or gestures with sexual tendencies. 

Catcall cause discomfort, disruption, embarrassment, and fear for the victims to 

make catcalls categorized as one of immoral acts. However, despite the 

psychological impact that was inflicted upon the victim, catcall itself is considered 

as a common social interaction, since the outcome of the impact is an implied one. 

Through character design in animation, the author wanted to visualize the 

character figure as a representation of the perpetrators and victims using a 

semiotic approach to communicate the potential dangers and mental impact 

caused by catcall.  

Keywords: character design, whistles, semiotic, catcall, street harassment. 
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