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ABSTRAKSI 

 

ADAM GOMAJAKA RAY SYAHPUTRA SERYSCKY, MEMBACA 

KOMIK DIGITAL SEBAGAI GAYA HIDUP GENERASI Z (Studi 

Fenomenologi Terhadap Kegemaran Membaca Generasi Z di Aplikasi Line 

Webtoon) 

Tujuan dari diadakanya penelitian ini adalah untuk mengetahui fenomena gaya 

hidup Generasi Z dalam membaca komik digital LINE Webtoon. Perkembangan 

budaya populer dari Korea Selatan membuat Generasi Z mengenal budaya 

populer asal Korea salah satunya adalah LINE Webtoon. Semakin populernya 

budaya khas Korea membuat Generasi Z berkembang hingga menjadi bagian dari 

gaya hidup mereka. Sebagai bagian dari Generasi Z, membaca komik digital telah 

menjadi gaya hidup. Aplikasi LINE Webtoon hadir sebagai salah satu platform 

yang digemari oleh Generasi Z. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

kualitatif menggunakan teori uses and gratification. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa adanya pergeseran gaya hidup generasi Z dan membaca komik digital di 

aplikasi LINE Webtoon merupakan budaya populer yang menjadi gaya hidup 

Generasi Z terlebih LINE Webtoon mampu menjadi media pemuas kebutuhan 

bagi Generasi Z juga berdampak pada gaya hidup Generasi Z seperti seni, musik 

dan makanan. 

Kata Kunci: LINE Webtoon, gaya hidup, Generasi Z, uses and gratification, 

budaya populer, fenomena. 
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ABSTRACT 

 

ADAM GOMAJAKA RAY SYAHPUTRA SERYSCKY, READING 

DIGITAL COMICS AS A GENERATION Z LIFESTYLE (Phenomenology 

Study of Generation Z Reading Hobby in the Line Webtoon Application) 

The purpose of this research is to determine the phenomenon of the Generation Z 

lifestyle in reading digital comics LINE Webtoon. The development of popular 

culture from South Korea made Generation Z get to know Korean popular culture, 

one of which is LINE Webtoon. The increasing popularity of Korean culture has 

made Generation Z develop into a part of their lifestyle. As part of Generation Z, 

reading digital comics has become a lifestyle. The LINE Webtoon application is 

present as one of the platforms favored by Generation Z. This research uses a 

qualitative type of research using the uses and gratification theory. The results 

show that there is a shift in the lifestyle of Generation Z and reading digital 

comics on the LINE Webtoon application is a popular culture that has become the 

lifestyle of Generation Z, especially LINE Webtoon is able to become a medium 

for satisfying the needs of Generation Z as well as having an impact on 

Generation Z's lifestyle such as art, music and food. 

Keywords: LINE Webtoon, lifestyle, Generation Z, uses and gratification, popular 

culture, phenomenon. 




