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ABSTRAK

Pertunjukan wayang kulit merupakan salah satu mahakarya kesenian
Indonesia. Cerita pada Wayang kulit mangajarkan banyak pelajaran kehidupan untuk
segala usia, tetapi akibat kemajuan teknologi yang pesat, sebagian remaja mulai tidak
menggemari pertunjukan wayang. Berdasarkan hasil kuisoner yang dilakukan
sebagian besar remaja tidak melihat pertunjukan. Saat ini internet merupakan
kebutuhan yang wajib dimiliki oleh setiap individu terutama kalangan remaja.
Sebagian besar remaja menggunakan smartphone untuk menikmati media hiburan
seperti membaca komik digital. Komik digital merupakan komik yang dapat diakses
kapan dan dimana saja dengan menggunkan jaringan internet. Komik digital yang
sering diakses adalah Webtoon. Webtoon merupakan aplikasi yang menyediakan
berbagai macam komik untuk dibaca secara gratis.

Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif untuk
mengumpulkan data melalui pendekatan wawancara, kuesioner dan observasi secara
online ke situs baca komik online. Perancangan ini juga menggunakan refrensi
melalui buku dan jurnal untuk memudah dalam penulisan laporan serta
mengumpulkan data yang berhubungan dengan perancangan.

Pada perancangan ini akan menceritakan tokoh Rahwana dalam kisah
Ramayana. Rahwana digunakan untuk memberitahu kepada remaja bahwa karakter
antagonis pun dapat memberikan pelajaran kehidupan yang tidak kalah penting dari
karakter protagonist yaitu Rama. Hal ini bertujuan agar menunjukka bahwa cerita
wayang merupakan sebuah mahakarya yang memiliki banyak makna bergantung pad
sudut pandang yang digunakan.

Diharapkan melalui komik digital dalam perancangan ini dapat mengajak
remaja untuk memahami kesenian wayang yang penuh dengan pelajaran kehidupan

sehingga kesenian wayang dapat bertahan sampai dengan generasi selanjutnya

Kata Kunci: Rahwana, Komik Digital, Wayang, Pelajaran Kehidupan



ABSTRACT

The leather puppet show is one of the art masterpieces of Indonesia. The story
in the leather puppet show taught countless life lessons for all ages, but since
technological advances, the teenager starting to apathetic toward the leather puppet
show. Based on the result of the questionnaires that have been done, the majority of
teenagers not watching the show. Currently, the Internet is a need that required for all
individuals especially the teenager. The majority of teenagers used a smartphone to
search and enjoy entertainment such as reading comic digitals. Comic digital is a
comic that could be accessed whenever and wherever it is, as long there is are internet
networks available. Comic digital that often accessed is Webtoon. Webtoon is an
application that provides various titles that can read for free.

This design used qualitative and quantitative methods to collect data through
interviews, questionnaires, and observations in online approach. This design also
used reference trough books and journals to eased in writing report and collects data
that related to this design

In this design will tell a story about Rahwana in Ramayana saga. Rahwana
will be used to inform the teenager that even antagonist characters can give various
life lessons which no less important than the protagonist character such as Rama. This
matter intended to show that the leather puppet show is a masterpiece that has
uncountable interpretation depends on the viewpoint that was used.

Hopefully trough comic digital in this design may persuade the teenager to
start to understand the art of leather puppet show which has countless life lessons so

this masterpiece will last for the next generation

Keywords: Rahwana, Leather Puppet, Comic Digital, Life Lessons
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