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Abstract  

Indonesia is rich in culture that should be proud of because it has a very large diversity of cultures and languages. Of the 

many interesting cultures, there are traditional games. Several forms of traditional games in Indonesia need to be inherited 

and maintained, namely stilts. Along with advances in technology, traditional games that have been entrenched among 

Indonesian children have begun to erode, even if there are only very few of them. Traditional children's games are being 

replaced by modern games such as online games, video games and playstation. Therefore, traditional games will be 

introduced to technology, namely in the form of webtoon comics. In this design the method used is 4D (Four D) which 

includes define, design, develop and disseminate. The results of designing webtoon comics for traditional games will become 

educational media to introduce various forms of business and media design to attract the current generation of teenagers, 

traditional games on stilts that are starting to become extinct to today's teenagers. 
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Abstrak 

Indonesia kaya akan budaya yang patut untuk dibanggakan karena memiliki keanekaragaman budaya dan bahasa yang sangat 

banyak. Dari sekian banyak budaya yang menarik adalah pemainan tradisional Dari beberapa bentuk permainan tradisional 

yang ada di Indonesia perlu diwariskan dan dipertahankan keberadaannya yaitu egrang. Seiring dengan kemajuan teknologi 

permainan tradisional yang selama ini membudaya pada kalangan anak Indonesia sudah mulai terkikis, kalaupun ada hanya 

sedikit sekali. Permainan tradisional anak mulai tergantikan oleh permainan modern seperti game online, video games dan 

playstation. Maka dari itu, permainan tradisional akan dikenalkan kepada anak-anak dengan teknologi, yaitu dalam bentuk 

komik webtoon. Dalam perancangan ini metode yang digunakan adalah 4D (Four D) yang didalamnya terdapat define, 

design, develop dan disseminate. Hasil dari perancangan komik webtoon permainan tradisional akan menjadi media edukasi 

untuk mengenalkan berbagai bentuk usaha dan perancangan media untuk menarik remaja generasi sekarang permainan 

tradisioanl egrang yang sudah mulai punah kepada anak-anak remaja zaman sekarang. 

Kata kunci:  Permainan Tradisional, Egrang, Komik, Webtoon, Anak-anak. 

Judikatif is licensed under a Creative Commons 4.0 International License. 

 

1. Pendahuluan  

Indonesia kaya akan budaya yang patut untuk 

dibanggakan karena memiliki keanekaragaman budaya 

dan bahasa yang sangat banyak. Dari sekian banyak 

budaya yang menarik adalah pemainan tradisional [1]. 

Permainan tradisional anak sudah ada sejak zaman 

dahulu yang mengandung unsur adat dan budaya. 

Selain melatih anak dalam bersosialisasi dalam 

lingkungan sebayanya, permainan tradisional juga 

menyisipkan nilai-nilai kebaikan. Permainan 

tradisional anak memiliki hubungan yang erat dengan 

perkembangan intelektual, kepribadian anak, sosial dan 

emosi [2]. 

Dari beberapa bentuk permainan tradisional yang ada 

di Indonesia perlu diwariskan dan dipertahankan 

keberadaannya yaitu egrang. Alat yang digunakan 

untuk bermain engrang memiliki ciri khas yaitu 

bambu, bambu tersebut digunakan agar seseorang bisa 

berdiri diatasnya dalam posisi yang seimbang sehingga 

bisa melangkah [3].Terkandung nilai budaya dalam 

permainan tradisional egrang yaitu kerja keras, 

keuletan dan spotivitas [4].  

Permainan tradisional egrang merupakah salah satu 

yang terkenal di berbagai wilayah di nusantara [5]. 

Kegunaan bermain egrang adalah untuk sebagai 

hiburan yang memberikan dampak cukup banyak, 

seperti mengakrabkan anak-anak dengan lingkungan 

bermain serta dapat melatih keseimbangan tubuh dan 

otak. Peraturan dalam bermain egrang itu bervariasi 

seperti digunakan untuk perlombaan balap egrang, atau 

pun sekedar berjalan dan menari dengan didampingi 

musik. 

Saat ini permainan tradisional hampir tergantikan 

dengan permainan modern yang menggunakan alat 

serba modern. Hal ini dikarenakan pesatnya 

perkembangan teknologi yang mendukung dan 

memproduksi berbagai jenis permainan anak. Sehingga 
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banyak anak-anak yang tidak mengenal permainan 

tradisional, padahal permainan tradisional mempunyai 

nilai-nilai positif yang baik untuk perkembangan anak-

anak yang harus dilestarikan keberadaannya [6]. 

Seiring dengan kemajuan teknologi permainan 

tradisional yang selama ini membudaya pada kalangan 

anak Indonesia, saat ini sudah mulai terkikis, kalaupun 

ada hanya sedikit sekali. Saat ini permainan tradisional 

anak tergantikan oleh permainan modern seperti video 

games, playstation dan game online [7]. 

Melihat permasalahan yang ada, perlu adanya 

pengenalan tentang permainan tradisional egrang 

kepada anak-anak generasi sekarang adalah dengan 

merancang komik webtoon permainan tradisional 

egrang, karena komik webtoon merupakan media yang 

popular pada era modern saat ini. Webtoon merupakan 

sebuah media komik digital dimana semua orang dapat 

mengakses dan membaca komik secara gratis [8]. 

Perancangan komik webtoon ini diharapkan dapat 

mengenalkan permainan tradisioanl egrang yang sudah 

mulai punah kepada anak-anak remaja zaman 

sekarang. 

2. Metodologi Penelitian 

Dalam perancangan media komik webtoon 

menggunakan model pengembangan 4D (Four D). 

Dalam merancang karya menggunakan 4 tahapan yaitu 

Define (Pendifinisian), Design (Perancangan), Develop 

(Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran) [9]. 

a. Define: Pada tahap ini yaitu mendeskripsikan 

mengenai masalah perancangan komik Webtoon, 

mulai dari ide sampai konsep garapan yang akan 

diciptakan. Berikit alur analisis : 

1) Analisis awal-akhir: menetapkan permasalahan 

yang melatar belakangi penciptaan ini, kemudian 

pengumpulan data yang mendukung pecinptaan ini. 

2) Analisis Target Audiens: pada tahapan ini, 

dilakukan analisis target audiens dimulai dari 

penentuan secara geografis, demografis, dan 

psikografis. 

3) Analisis Konsep: pada tahapan ini yaitu 

menetapkan konsep yang bertujuan menentukan 

isian materi-materi. Konsep ditentukan dari data 

yang sudah dianalisis dan dipilah dalam 

menghasilkan karya. 

4) Analisis Media: menetapkan media utama sampai 

media pendukung yang menarik, agar tersampaikan 

kepada target audiens, yang dapat dijangkau target 

dan mudah untuk menyampaikan pesan informasi. 

b. Design: Tahapan selanjutnya adalah perancangan. 

Ada beberapa tahapan yang dilakukan: 

1) Tujuan Kreatif: menentukan target kreatif yang 

ingin dicapai. 

2) Mind Mapping: dalam tahapan ini menggunakan 

mind mapping dalam mengembangkan poin-poin 

penting yang diperlukan. 

3) Strategi Kreatid: cara pencipta mencapai tujuan 

kreatif yang sudah ditentukan sebelumnya. 

c. Develop: Pada tahapan pengembangan, dilakukan 

evaluasi hasil dari penciptaan komik webtoon 

dengan cara melihatkan komik webtoon ke 

beberapa ahli mater dan ahli media sehingga dapat 

diketahui apakah layak diterapkan atau tidak. 

Setelah divalidasi selanjutnya dilakukan uji coba ke 

beberapa responden yaitu remaja untuk mengetahui 

respon target audience seperti apa. 

d. Disseminate: Tahap yang dilakukan selanjutnya 

adalah penyebarluasan karya/ komik webtoon yang 

sudah sempurna dan sesuai dengan konsep kedalam 

beberapa media promosi pada khalayak ramai. 

Disebarkan ke target audience dan social media 

agar lebih luas penyebarannya. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Tahaan dalam proses perancangan ini mulai dari 

konsep verbal, konsep visual sampai pembuatan 

karakter atau modelling. Dalam konteks desain 

komunikasi visual, bahasa visual lebih punya 

kesempatan dibanding verbal, sehingga pesan lebih 

cepat dipahami [10]. 

3.1. Konsep Verbal 

Konsep verbal digunakan pada semua informasi yang 

terkait dengan komik webtoon. Konsep verbal yang 

digunakan dalam komik webtoon permainan 

tradisional egrang ini menggunakan bahasa sehari-hari 

anak muda agar mudah dimengerti dan di pahami oleh 

target audience yaitu generasi muda atau remaja. 

Penggunaan bahasa dibuat sederhana, lugasm tidak 

berbelit-belit tetapi pesan dan makna yang dikandung 

tersampaikan. Penulis mendeskripsikan karakter anak 

kecil dan latar belakang di era 90-an yang unik dan 

bergaya, agar tidak terlihat membosankan. 

3.2. Konsep Visual 

Dalam membuat sebuah desain, diperlukan konsep 

visual yang matang dalam proses pembuatannya, 

karena konsep visual akan menjadi panduan dalam 

mendesain [11]. Konsep visual digunakan untuk 

mendukung visualisasi dari sebuah tema ataupun cerita 

yang terkandung di komik webtoon. Konsep visual 

yang dihadirkan adalah layout panel kotak-kotak yang 

tersusun seperti komik online yang akan dibaca scroll 

kebawah agar panel yang disusun tidak sulit dibaca,  

Kunci keberhasilan komik adalah menggunakan 

ilustrasi yang menarik pembaca, sehingga mampu 

menyampaikan maksud ceritanya. Ilustrasi merupakan 

bentuk visual dan kalimat yang bertujuan menjelaskan 

suatu adegan cerita. Gambar ilustrasi berfungsi untuk 

menjelaskan keseluruhan isi cerita yang ada untuk 

membuat para pembaca tertarik [12]. Illustrasi yang 

disajikan menggunakan gaya kartun simple dan dalam 

pewarnaan memakai gambar komik sedikit bergaya 

komik amerika. Konsep yang dibuat dimaksudkan 

untuk menarik perhatian target yang berada di 
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perkotaan, dan menyesuaikan gambar komik luar 

negeri yang sedang digemari di perkotaan.  

3.3. Tipografi 

Pada perancangan komik webtoon, tipografi yang 

diaplikasikan adalah jenis tipografi yang mudah dibaca 

dan menarik perhatian, memiliki kesan yang simpel, 

supaya yang disampaikan informatif dan efektif kpada 

target audiens. Tipografi adalah proses dalam 

menggarap bahan publikasi dengan menggunakan 

huruf cetak [13].  

Tipografi yang digunakan menggunakan 2 jenis font 

yaitu font Outrun Future dan Komika Text terdapat 

pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Alternatif Tipografi  

3.4. Warna 

Hal yang pertama dilihat oleh seseorang adalah warna, 

maka dari itu warna merupakan hal yang sangat 

penting dalam menentukan respon seseorang. Setiap 

warna mempunyai makna dan kesan yang berbeda-

beda [14]. Pada gambar akan dibuat desain, elemen 

visual yang digunakan bertemakan ceria yaitu 

menggunakan warna biru, menggunakan warna cokelat 

untuk menggambarkan kesan tradisonal. Warna hijau 

menggambarkan lingkungan yang bersahabat, warna 

merah menggambarkan semangat dan tindakan. 

Terdapat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Warna yang akan diterapkan  

3.5. Media Utama 

Media komik ini akan dirancang dengan ukuran 

2000x1400 pixels pada media Adobe Photoshop 

Professional CS6 dan Manga Studio. Media yang 

digunakan adalah komik webtoon. Webtoon berasal 

dari kata “web dan cartoon” yang berarti kartun atau 

komik, bisa dibaca secara daring dalam bentuk website 

ataupun aplikasi [15]. Aplikasi webtoon dapat di akses 

melalui devices seperti handphone, laptop atau gadget 

mendukung lainnya. Berikut sketsa rancangan mulai 

dari sketsa sampai Inking, terdapat pada gambar 3. 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3. Ilustrasi Studi Karakter Randy dan Romy 

a. Sinopsis 

 

Sinopsis adalah ringkasan atau bayangan dari alur atau 

jalan cerita [16]. Berikut sinopsis dari komik webtoon 

permainan tradisional egrang. 

 

Randy, Romy, dan Fika adalah tiga bersahabat yang 

suka bermain bersama. Suatu hari, mereka 

menemukan beberapa potong bambu. tak tahu apa 

yang harus dibuat dengan bambu tersebut, merekapun 

menggunakannya untuk bercanda. 

Lalu, datanglah Pak Alif yang melihat mereka dan 

memberikan sebuah ide untuk bambu tersebut. Ia 

menyarankan bambu tersebut untuk dijadikan 

enggrang untuk dimainkan. Ternyata, Randy, Romy 

dan Fika tidak mengetahui tentang egrang dan 

bagaimana cara memainkannya.  

Apakah kamu tahu apa egrang itu? Dan bagaimana 

cara memainkannya? Temukan jawabannya di Komik 

Sobeg Permainan Tradisional Enggrang! Ayo ikuti 

petualangan tiga bersahabat Randy, Romy dan Fika 

hanya di Line Webtoon! 

b. Layout Sketsa Komik 

 

Layout merupakan suatu kegiatan mengatur, menyusun 

dan memadukan unsur grafis berupa teks dan gambar 

menjadi komunikasi visual yang komunikatif, estetik 

dan menarik [17]. Sketsa merupakan gambaran kasar 

atau kerangka dari gambar [18]. Sketsa ini dibuat 

menggunakan graphic tablet atau secara 

digitalmenggunakan warna biru dan hitam karena akan 

lebih memudahkan dalam proses tahap selanjutnya 

yaitu penintaan. Sketsa ini dibuat megunakan Adobe 

Photoshop 2020, terdapat pada gambar 4. 
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Gambar 4. Layout dan sketsa komik 

c. Penintaan Komik 

 

Penintaan dilakukan dengan menebalkan dan membuat 

ulang garis-garis pada karakter dan background dari 

gambar sketsa sebelumnya. Terdapat pada gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Ilustrasi penintaan komik 

d. Final Desain Media Utama 

 

Media utama ini adalah komik chapter dua dari 

episode permainan Hompimpah. Warna yang dibuat 

berdasarkan acuan dari studi warna. Gaya pewarnaan 

terinspirasi dari komik-komik amerika dan gaya 

ilustrasi terinspirasi dari komik Indonesia lainnya. 

Final Desain Media Utama terdapat pada gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Ilustrasi pewarnaan komik 

 

e. Aplikasi Media Utama 

 

Media utama adalah komik webtoon. Webtoon 

merupakan sebuah media komik digital dimana semua 

orang dapat mengakses dan membaca komik secara 

gratis. Aplikasi webtoon ini bisa kita baca dalam satu 

strip panjang (satu halaman website) yang tiap 

halamannya berwarna [19]. Aplikasi webtoon dapat di 

akses melalui devices seperti handphone, laptop atau 

gadget mendukung lainnya. Terdapat pada Gambar 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Aplikasi Media Utama 

3.6. Media Pendukung 

Media pendukung dari komik webtoon dipilih yang 

efektif dan menarik sehingga media utama bisa sampai 

pada target audiens. Sehingga media-media tersebut 

dapat menyokong tujuan dari rancangan dan 

segmentasi target audiens. Terdapat pada Gambar 8. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Aplikasi Media Utama 

4. Kesimpulan 

Perancangan ini adalah suatu upaya untuk 

mengenalkan kembali mengenai keberadaan 

permainan tradisional egrang serta nilai-nilai positif 

dan manfaat dari permainan tradisional egrang kepada 

anak anak remaja melalui media komik webtoon. 

Komik webtoon tentang permainan tradisional egrang 

ini menjadi media alternatif bagi anak-anak agar 

mengetahui tata cara bermain dalam permainan 
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tradisional egrang yang akan digunakan. Sehingga 

lebih mudah dalam memahami bahwa permainan itu 

merupakan hal yang sangat penting untuk 

perkembangan seseorang dari mental maupun fisik. 

Dalam bermain kita bisa mengukur kekurangan dan 

kelebihan diri dalam bersosialisasi dan dapat 

mengukur suatu hal postif ataupun negatif.  
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