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Abstrak

Perkembangan teknologi mendorong manusia untuk berpikir lebih dinamis dan kreatif. Kreatifitas
dapat dituangkan dalam berbagai media, salah satunya melalui media digital yang lebih fleksibel
untuk diakses melalui gawai. Demikian halnya dengan sejarah kebudayaan daerah yang memiliki
arti penting namun tidak selalu mudah untuk dipahami, khususnya oleh generasi muda. Melalui
penelitian ini, peneliti mengangkat sejarah dari kebudayaan Kabupaten Gresik, Jawa Timur yang
dikenal dengan Damar Kurung. Keberadaan damar kurung cukup dikenal masyarakat, namun
tidak semua memahami sejarah dan nilai kebudayaan ini. Oleh karena itu penulis mefhcang
sebuah media digital berupa komik dengan tema sejarah kebudayaan Damar Kurung. Metode
yang digunakan oleh penulis pada penelitihan ini meliputi aspek pembuat (observasi dan
wawancara), aspek pemirsa (kuisioner), dafispek imaji (pandangan penulis terhadap objek yang
ditelitih). Target komik digital ini adalah generasi muda usia 15-25 tahun yang berdomisili di
Kabupaten Gresik. Hasil atau luaran pada penelitian ini berupa komik digital webtoon yang
berjudul “The Story Behind Damar Kurung” vang didalamnya menceritakan tentang potongan
sejarah Damar Kurung dan juga cerita dari karakter-karakter yang terdapat pada Damar Kurung
dengan genre fantasi.

Kata Kunci: Damar Kurung; Digital; Gresik; Webtoon

Abstract

Technological developments encourage people to think more creatively. Creativity can be
expressed in various media, such as, through digital media which is more flexible to be accessed
through devices. Likewise with the history of regional culture which has important meaning but
is not always easy to understand, especially by the younger generation. Through this research,
researchers raised the history of the culture of Gresik Regency, East Java, which is known as
Damar Kurung. The existence of Damar Kurung is well kmown to the public, but not all
understand the history and cultural values of this. Therefore the authors designed a digital media
in the form of comics with the theme of Damar Kurung's cultural history. The method used by
author in this study includes the making aspect (observation and interview), the viewer aspect
(questionnaire), and the image aspect (the author's view of the object under study). This comic is
targeted young generation, 15-25 vears who live in Gresik. The outcomes of this study is a
webtoon digital comic "The Story Behind Damar Kurung " in which it tells about pieces of the
history of Damar Kurung and also the stories of the characters in Damar Kurung.

Keywords: Damar Kurung, Digital, Gresik, Webtoon
PENDAHULUAN Digitalisasi kebudayan adalah sebuah

bentuk konsep pemanfaatan  teknologi
informasi dan komunikasi untuk menaikkan
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kemampuan untuk menyesuaikan waktu

dengan pengguna (Mayasari, 2018).

Dalam era ini dikenal istilah baru yaitu
digital reading. Digital reading adalah yaitu
proses membaca yang melibatkan kemampuan
untuk beravigasi ke halaman hypertexts;
memahami dan menyatukan berbagai sumber
informasi; serta evaluasi dari sebuah infg§rmasi
(Afflerbach & Young Cho, 2010). Industri
baca yang berubah mendorong perubahan
komik untuk mengikuti gaya yang baru sesuai
dengan teknologi komunikasi yang ada. Hal ini
juga memunculkan istilah baru yang dikenal
dengan komik digital atau digital comic
(Lestari & Irwansyah, 2020).

Perubahan pola membaca dan mencari
informasi dari media konvensinal ke media
digital ini patut untuk di jadikan sebagai
alternatif pengerfélan budaya. Salah satu upaya
untuk dapat meningkatkan minat baca
masyarakat khususnya pada pengenalan
Ejarah yaitu melalui media komik digital.
Memanfaatkan internet dan smariphone,
komik digital hadir dalam bentuk aplikasi
seluler. Keberadaan komik digital mampu
berperan dalam peningkatan minat baca
masyarakat, hal tersebut tentunya harus di
dukung dengan visualisasi dan cerita yang
menarik ( (Putri & Lubis, 2018).

Terdapat beragam bentuk komik
digital yang sudah tersedia dalam [3ntuk
aplikasi, salah satu yang cukup popular adalah
Webtoon. Webtoon adalah perpaduan kata dari
“web dan cartoon”, yang berarti kartun atau
komik yang dapat dinikmati daring dalam
bentuk website ataupun aplikasi. Karena
kemudahan aksesnya, platform komik ini
berkembang cukup pesat di Indonesia (Putra,
2020). Hanya dengan mengunduh aplikasi
gratis, pembaca dapat menikmati beragam
komik yang terbit rutin dengan berbagai genre.
Bergabungnya Webtoon dengan aplikasi LINE
meningkatkan  keterjangakuan  kontennya.
Terbukti sejak diluncurkan tahun 2015, hingga
2019 di Indonesia menjadi creator dan
pembaca terbesar. Hal tersebut menunjukkan
bahwa peminatan masyarakat Indoensia
terhadap webtoon sangat tinggi (Mozareni,
2019).
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gemncangan komik digital “Damar
Kurung” sebagai media edukasi generasi muda
melalui platform Webtoon dengan rentang usia
pengguna vang cukup luas diharapkan mampu
membangkitkan kecintaan masyarakat
terhadap budaya. Khususnya dalam penelitian
ini adalah sejarah dan budaya Damar Kurung.

METODE

Perancangan  komik  digital ini
menggunakan pendekatan kualitiatif untuk
mendapatkan fenomena sosial dan masalah
terkait minat masyarakat terhadap Damar
Kurung. Untuk memfokuskan target dan
segmen komik digital yang dirancang,
dipilihlah platform LINE Webtoon. Dengan
pertimbangan platform ini memiliki target
segmen generasi muda usia 15-30 tahun.

Dalam metode perancangan komik
Webtoon, penulis menggunakan buku berjudul
“The Complete Guide to Self-Publishing
Comics: How to Create and Sell Comic Books,
Manga, and Webcomics”, Love dan Withers
(2015). Buku ini menjabarkan mengenai cara
pembuatan komik secara bertahap, adapun
perancangan tahap tersebut meliputi concept,
Writing, Drawing, Coloring, Lettering, dan
Publishing.

Proses pengambilan data dilakukan
melalui pengumpulan data primer dan data
sekunder. Data primer didapatkan dengan
melakukan observasi (aspek  pembuat),
wawancara dan kuisioner (aspek pemirsa) dan
dikuatkan dengan pandangan peneliti (aspek
imaji). Data sekunder diperoleh dari literatur-
literatur terkait.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari data vang telah didapatkan
melalui proses 3 aspek pengambilan data yaitu
aspek pembuat (observasi), aspek pemirsa
(wawancara dan kuisioner), dan aspek imaji

(pandangan peneliti) yang sudah
disederhanakan, dapat disimpulkan bahwa
masyarakat Kabupaten Gresik khususnya

generasi muda sebagian besar yang sudah
mengetahui  Damar  Kurung sebagai
kebudayaan khas Gresik. Disamping itu,
Generasi Muda lebih berminat untuk mengenal




Q\E Ridho Sisprasojo, Muhammad Riyandi Alamsyah Gunawan, lzzati Winda Murti
, PERANCANGAN KOMIK DIGITAL WEBTOON “THE STORY BEHIND DAMAR KURUNG" SEBAGAI MEDIA EDUKASI

teknologi. Termasuk lebih menyukai kegiatan
yang memanfaatkan  teknologi, seperti
mengakses informasi melalui internet, games
online, juga membaca novel dan komik digital.
Maka dari itu, minat masyarakat khususnya
generasi muda terhadap sejarah  dan
kebudayaan Gresik khususnya Damar Kurung
sedikit terkikis oleh perkembangan teknologi.

Konsep Kreatif

Konsep perancangan komik digital
webtoon Damar Kurung akan dikemas dengan
gaya ilustrasi yang diadaptasi dari Damar
Kurung dipahami dan diterima oleh generasi
muda khususnya masyarakat usia@#5-25 tahun.
Cerita yang akan diterapkan pada komik digital
webtoon berjudul “The Story Behind Damar
Kurung” adalah cerita yang informatif namun
masih mengusung genre fantasi, terdiri atas 7
episode. Episode 1-3 menjelaskan sejarah
Damar Kurung, episode 4-6 memunculkan dan
memperkenalkan  karakter-karakter  yang
terdapat pada Damar Kurung. Episode 7
menjelaskan  proses  Almarhum  Mbah
Masmundari  pencipta Damar Kurung
menggambarkan  karakter-karakter  yang
diciptakan dilengkapi dengan kalimat persuasif
untuk mengajak para pembaca untuk ikut
melestarikan kebudayaan Kabupaten Gresik
yaitu Damar Kurung.

Konsep Verbal

Dalam perancangan komik digital
webtoon berjudul “The Story Behind Damar
Kurung” terdapat penokohan disetiap karakter
yang akan muncul di komik webtoon Damar
Kurung, yang terdiri dari:

e Masmundari: baik. pekerja keras, cerdas.
pantang menyerah dan kreatif,

e Nyonya Muluk: baik, penolong, dan cerdas

e Mbok Omah: cerewet dan bertanggung
jawab

e Putri Duyung: jahat, serakah, dan egois

Adapfh karakter pendukung yang terdapat
pada komik digital webtoon The Story Behind
Damar Kurung, yang diantaranya yaitu:

e  Nelayan: pekerja keras

e Ayah Masmundari: kreatif
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e  Soeharto: jiwa pemimpin, berwibawa dan
baik
e  Alien: jahat dan egois

Berdasarkan data kuesioner, bahasa
yang terpilih untuk diterapkan di komik
webtoon “The Story Behind Damar Kurung”
menggunakan bahasa Indonesia sehari-hari,
karena Bahasa sehari-hari lebih mudah
dipahami dan dicerna oleh semua masyarakat
khususnya generasi muda usia 15-25 tahun.
Pada bagian copywriting nantinya akan
diselipkan kata-kata persuasif untuk mengajak
pembaca agar mengenal Damar Kurung lebih
jauh di beberapa episode.

Untuk meningkatkan daya Tarik maka di
gunakan tipografi untuk setiap percakapan
dalam panel komik. Tipografi akan
menentukan estetika di dalam suatu karya
grafis. Maka, perlu pertimbangan khusus untuk
dapat menyusun tipografi yang menarik secara
visual dan dapat diterima oleh calon pembaca.
Oleh karena itu dilakukan proses survey untuk
mengetahui peminatan segmen konsumen
komik terhadap jenis font vyang akan
digunakan. Diperoleh data bahwa jenis font
yang digemari adalah Action Man yang
termasuk dalam jenis Sans Serif dengan tingkat
keterbacaan cukup baik. Gaya penulisan font
Action Man dinilai menarik  karena
memberikan nuansa non formal, clean dan

calm.

Pada perancangan komik digital
webtoon Damar Kurung yang berjudul “The
Story Behind Damar Kurung” tipografl yang
akan digunakan pada bagian judul komik yaitu
menggunakan font Damar Kurung. Selain itu
juga ada font p@Mukung yang memberikan
emosional pada komik digital webtoon The
Story Behind Damar Kurung.

Konsep Visual

Keberadaan ilustrasi yang menarik
merupakan kunci keberhasilan komik dalam
menarik  pembaca  sehingga  mampu
menyampaikan maksud ceritanya. Ilustrasi
merupakan bentuk visual dari kalimat, yang
bertujuan untuk memperjelas suatu adegan
suatu  cerita. Gambar  tersebut  akan
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