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PERANCANGAN KOMIK DIGITAL TENTANG SHIO DALAM 

BUDAYA TIONGHOA UNTUK REMAJA   

USIA 15-18 TAHUN 

 (Sherly Andrea Petrus) 

ABSTRAK 

Shio merupakan budaya Tionghoa yang dipercayai berdasarkan dua belas 

hewan yang mewakilkan periode dari tahun, bulan, dan jam sesuai dalam 

kepercayaan astrologi Tionghoa. Urutan shio diurutkan menurut legenda 

tradisional Cina yaitu yang menceritakan mengenai Kaisar Langit yang 

mengadakan suatu kontes untuk menentukan pemimpin dari siklus 

pertahunan. Legenda shio jarang dikenali oleh kalangan generasi muda 

dikarenakan kurangnya terdapat media untuk mengetahui lebih budaya 

Tionghoa pada generasi masa kini. Salah satu media informasi bercerita yang 

paling diminati oleh generasi muda atau anak remaja merupakan komik 

digital. Karena itu akan dirancangnya komik digital mengenai budaya 

Tionghoa yaitu Shio untuk target generasi muda atau kalangan remaja. 

Dengan melakukan proses perancangan yang diawali dengan pengumpulan 

data yang dapat mendukung proses perancangan dengan cara metode 

kualitatif. Setelah mengentahui banyak mengenai topik yang akan dirancang 

akan dilanjutkan dengan metode pembuatan komik digital. Komik digital 

yang bergaya sesuai dengan ketertarikan target dengan komik tersebut. 

Dengan membagikan media informasi cerita legenda tersebut dalam bentuk 

komik digital, target audiens akan mendapatkan informasi mengenai cerita 

legenda shio dan budaya Tionghoa tersebut menjadi diketahui oleh generasi 

muda. 

Kata kunci: Shio, Komik Digital, Remaja 
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DESIGNING A DIGITAL COMIC ABOUT THE SHIO IN 

CHINESE CULTURE FOR TEENAGERS 

AGED 15-18 YEARS 

 (Sherly Andrea Petrus)  

ABSTRACT (English) 

Shio is a Chinese culture that is believed to be based on twelve animals that 

represent periods of the year, month and hour according to Chinese 

astrological beliefs. The order of the zodiac signs is arranged according to 

traditional Chinese legend, which tells the story of the Jade Emperor who 

held a contest to determine the leader of the annual cycle. The legend of the 

shio is rarely recognized by the younger generation due to the lack of media 

to learn more about Chinese culture in the current generation. One of the 

information media for storytelling that is most popular with the younger 

generation or teenagers is digital comics. Because of this, digital comics will 

be designed about Chinese culture, namely the Chinese Zodiac, to target the 

younger generation or teenagers. By carrying out a design process that 

begins with collecting data that can support the design process using 

qualitative methods. After knowing a lot about the topic to be designed, we 

will continue with the digital comic creation method. Digital comics that are 

stylized according to the target's interest in the comic. By sharing information 

media about these legendary stories in the form of digital comics, the target 

audience will get information about the zodiac legends and Chinese culture 

that will become known to the younger generation. 

Keywords: Shio, Digital Comic, Teenager 
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