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ABSTRAK 

Indonesia memiliki sejarah panjang sebagai negara yang pernah mengalami masa 

penjajahan selama hampir 350 tahun. Kondisi ini membuat Indonesia kaya akan warisan 

sejarah, baik dalam lingkup nasional maupun lokal di berbagai daerah. Membangun kesadaran 

akan pentingnya kontinuitas sejarah menjadi hal yang krusial, terutama bagi generasi muda, 

guna melestarikan situs dan peninggalan sejarah yang ada. Salah satu upaya yang dilakukan 

untuk mencapai tujuan tersebut adalah melalui media komik web berjudul Gedangan 1904, 

yang mengisahkan peristiwa penjajahan di Sidoarjo, Jawa Timur. Melalui pendekatan ini, 

sejarah lokal diperkenalkan kepada generasi muda dengan cara yang menarik dan mudah 

dipahami. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan memanfaatkan beberapa 

teknik pengumpulan data, seperti wawancara mendalam, studi literatur, kuesioner, dan analisis 

perjalanan konsumen (consumer journey). Proses penelitian dibagi menjadi dua tahap utama, 

yaitu tahap persiapan dan tahap perancangan. Komik digital dipilih sebagai media karena 

memiliki daya tarik yang kuat di kalangan remaja serta mudah diakses melalui platform daring. 

Tahap persiapan menghasilkan konsep “Komik Solidaritas Anti Kolonialisme Rakyat 

Gedangan” yang akan menjadi panduan dalam proses perancangan berikutnya. 

Komik ini direncanakan untuk diunggah melalui LINE Webtoon dengan gaya ilustrasi 

semi-realis, didukung oleh palet warna hangat untuk menciptakan suasana yang dengan tema 

waktu lampau. Diharapkan, karya ini dapat menjadi media yang efektif dalam membantu 

remaja untuk meningkatkan atensi terhadap sejarah lokal.  
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ABSTRACT 

Indonesia has a long history as a country that experienced colonization for nearly 350 

years. This historical background has endowed Indonesia with a rich cultural heritage, both 

nationally and locally across various regions. Raising awareness of historical continuity is 

crucial, particularly among the younger generation, to preserve historical sites and relics. One 

effort to achieve this is through the webcomic Gedangan 1904, which narrates the colonial-era 

events in Sidoarjo, East Java. This approach aims to introduce local history to young people in 

an engaging and easily comprehensible manner. 

This study employs a qualitative research approach using various data collection 

techniques, including in-depth interviews, literature reviews, questionnaires, and consumer 

journey analysis. The research process is divided into two main stages: the preparation stage 

and the design stage. Digital comics were chosen as the medium due to their strong appeal 

among teenagers and their accessibility through online platforms. The preparation stage 

resulted in the concept Solidarity Against Colonialism in Gedangan, which serves as a reference 

for the subsequent design process. 

The comic is planned to be published on LINE Webtoon with a semi-realistic illustration 

style, complemented by a warm colour palette to evoke a historical atmosphere. It is expected 

that this work will serve as an effective medium for enhancing young people's attention to local 

history.  

Keyword: Local History, Web Comics, Gedangan, Heritage 
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