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ABSTRAK 
 

Wayang telah diakui sebagai budaya internasional yang berperan penting dalam 

pembentukan identitas bangsa Indonesia. Namun, sayangnya masih banyak tokoh wayang kurang 

diketahui secara luas oleh generasi mudanya. Komik wayang pernah menjawab fenomena asingnya 

wayang pada pemuda perkotaan saat itu. Komik wayang berperan penting dalam mempopulerkan 

tokoh Mahabharata dan Ramayana lintas zaman. Namun, wayang yang mengangkat tokoh dewa-

dewi hampir tidak ditemukan. Sehingga, penting untuk mengangkat tokoh-tokoh tersebut dalam 

kemasan komik yang paling digemari di era new media, yaitu webtoon. Tujuannya adalah untuk 

menarik minat remaja terhadap budaya wayang, dengan memperkenalkan tokoh dewa-dewi 

wayang secara menarik, melalui cerita yang mudah dipahami dan disukai oleh remaja. 

Pada perancangan ini, pengumpulan data menggunakan metode pengumpulan data 

kualitatif kuantitatif sebagai data primer dan berbagai literatur sebagai data sekunder. Metode 

kualitatif, yaitu dengan melakukan wawancara dengan komikus wayang Pak Is Yuniarto, dalang 

Pak Bambang Dwi Sumanto, dan target audiens Nabila Paquita Latifatuz Zayyan. Metode 

kuantitatif yaitu dengan menyebarkan kuisioner melalui Google Form untuk usia 17-21 tahun, 

dengan minimal responden berjumlah 100 orang. Teknis analisis data menggunakan teknik analisis 

data deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Dari hasil analisis data didapatkan bahwa LINE Webtoon merupakan platform yang tepat 

karena mempunyai basis pembaca terbesar di Indonesia, yang sebagian besar merupakan pembaca 

perempuan. Sehingga, tokoh komik elektronik ini adalah perempuan remaja dan tema yang 

diangkat adalah fantasi dan romantis. Cerita akan mengadaptasi bebas tokoh-tokoh dewa-dewi 

wayang sebagai anak SMA sakti yang merupakan titisan dewa-dewi. Sehingga menghasilkan 

keyword ‘Dewa-dewi di dunia modern’ 

Dengan perancangan ini diharapkan dapat mengantarkan tokoh dewa-dewi dalam format 

webtoon mampu meningkatkan minat budaya pada remaja.  

 

Kata kunci - Komik elektronik, wayang, dewa-dewi, remaja 
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ABSTRACT 

 
Wayang has been recognized as an international culture that plays an important role in 

shaping the identity of the Indonesian nation. However, unfortunately there are still many puppet 

characters that are not widely known by the younger generation. The wayang comic once answered 

the strange phenomenon of wayang among urban youth at that time. Wayang comics played an 

important role in popularizing the Mahabharata and Ramayana figures across ages. However, 

wayang that elevates the character of the gods is almost not found. So, it is important to bring these 

characters up in the comics that are most popular in the new media era, namely webtoons. The 

aim is to attract youth's interest in wayang culture, by introducing the characters of the wayang 

gods and goddesses in an interesting way, through stories that are easily understood and liked by 

teenagers. 

In this design, data collection uses quantitative qualitative data collection methods as 

primary data and various literatures as secondary data. Qualitative method, namely by conducting 

interviews with wayang comic artist Mr. Is Yuniarto, puppeteer Mr. Bambang Dwi Sumanto, and 

target audience Nabila Paquita Latifatuz Zayyan. The quantitative method is by distributing 

questionnaires through Google Forms for 17-21 year olds, with a minimum number of 100 

respondents. Technical data analysis using descriptive qualitative and quantitative data analysis 

techniques. 

From the results of data analysis, it was found that LINE Webtoon is the right platform 

because it has the largest reader base in Indonesia, most of whom are female readers. Thus, the 

character of this electronic comic is a teenage girl and the themes raised are fantasy and romance. 

The story will adapt freely the characters of the wayang gods as high school students who are the 

incarnations of the gods. So that it produces the keyword 'Gods in the modern world' 

With this design, it is expected to be able to deliver the characters of the gods in a webtoon 

format that is able to increase cultural interest in teenagers. 

 

Keywords - Electronic comics, wayang, gods, teenagers 
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