
TUGAS AKHIR 

 

PERANCANGAN KOMIK DIGITAL 
“PANGERAN DIPONEGORO PAHLAWAN GUA 

SELARONG” 
 

Diajukan Guna Melengkapi Sebagian Syarat 

Dalam Mencapai Gelar Sarjana Strata Satu (S1) 

 

 
 

Oleh: 

Andy Adrian Rendeng 

42317210061 

Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

Dosen Pembimbing: 

Dwi Ramayanti M.Sn 

 

 

FAKULTAS DESAIN DAN SENI KREATIF 

UNIVERSITAS MERCU BUANA 

JAKARTA 

2021 

https://lib.mercubuana.ac.id



ii 
 

 

 

 

https://lib.mercubuana.ac.id



iii 
 

Semester: Ganjil / Genap       Tahun Akademik: 2020/ 2021 

Tugas akhir ini untuk melengkapi tugas-tugas dan memenuhi persyaratan dalam memperoleh 

gelar Sarjana Desain, jenjang pendidikan Strata 1 (S-1), Program Studi Desain Komunikasi 

Visual, Fakultas Desain dan Seni Kreatif, Universitas Mercu Buana, Jakarta. 

Judul Tugas Akhir :  PERANCANGAN KOMIK DIGITAL 

PANGERAN DIPONEGORO PAHLAWAN 

GUA SELARONG 

Disusun Oleh,  

Nama :      Andy Adrian Rendeng 

Nomor Induk Mahasiswa :    42317210061 

Jurusan/Program Studi :    Desain Komunikasi Visual 

Telah diajukan dan dinyatakan LULUS pada Sidang Sarjana Tanggal 21 Juli 2021 

 
Pembimbing, 

 
Dwi Ramayanti, M.Sn 

  Jakarta,  

Mengetahui, 

Koordinator Tugas Akhir                               Ketua Program Studi 

 
Octavianus Bramantha, S.Ds, M.Ds                        M.Si Rika Hindraruminggar, S.Sn, M.Sn 

 

 

 

 

LEMBAR PENGESAHAN 
SIDANG SARJANA 

KOMPREHENSIF LOKAL 
FAKULTAS DESAIN DAN SENI 

KREATIF UNIVERSITAS MERCU 
BUANA 

Q 

https://lib.mercubuana.ac.id



iv 
 

PERANCANGAN KOMIK DIGITAL “PANGERAN DIPONEGORO PAHLAWAN GUA 
SELARONG” 

Andy Adrian Rendeng 

42317210061 

 

ABSTRAK 

 

Pangeran Diponegoro merupakan sosok pahlawan yang dikenal sebagai tokoh yang membawa 

Indonesia menuju kemerdekaan. Demi menurunkan kisah leluhur sebagai peringatan kemerdekaan 

Indonesia, sebagai generasi penerus mampu memberikan informasi tentang pahlawan Indonesia untuk 

mengenang dan mengingat pengorbanan mereka untuk memperjuangkan tanah air.  Komik merupakan 

media hiburan untuk memberikan sebuah informasi atau cerita yang diikuti dengan gambar. Pada era 

Gen Z, khususnya peminat komik Indonesia sekarang sudah banyak, sehingga Industri komik makin 

maju pesat hingga sekarang. Seiring zaman, era digital telah memasuki industri komik, dan komik 

digital atau webtoon menjadi fenomema bagi generasi muda. Dengan merancang komik digital 

mengenai Pangeran Diponegoro, Indonesia mampu membawa kisah leluhur dengan mengikuti 

fenomena generasi baru.  
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DESIGN OF DIGITAL COMIC “PRINCE DIPONONEGORO HEROES OF THE CAVE OF 
SELARONG ” 

Andy Adrian Rendeng 

42317210061 

 

ABSTRACT 

 

Prince Diponegoro is a hero known as the figure who brought Indonesia to independence. In order to 

pass down the ancestral story as a commemoration of Indonesia's independence, as the next generation 

is able to provide information about Indonesian heroes to commemorate and remember their sacrifices 

to fight for their homeland. Comics are entertainment media to provide information or stories followed 

by pictures. In the Gen Z era, especially Indonesian comic enthusiasts, there are now many, so the comic 

industry is progressing rapidly until now. However, over time, the digital era has entered the comic 

industry, and digital comics or webtoons have become a phenomenon for the younger generation. By 

designing a digital comic about Prince Diponegoro, Indonesia is able to bring the story of its ancestors 

by following the phenomenon of a new generation. 

Key Word: Comic, Prince Diponegoro, Digital, Ilustration    
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