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PERANCANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF 

“PENCERAHAN BATIN” OLEH BHIKSU DUTAVIRA 

STHAVIRA 

 (Livia Tiofani) 

ABSTRAK 

 

Etika yang baik dapat membuat masa depan menjadi ke arah positif seperti 

dalam bekerja, namun generasi Z dikenal sebagai generasi yang tidak 

mempunyai etika yang baik. Banyak HRD yang menolak mempekerjakan 

generasi Z karena dianggap tidak dapat bekerja sama. Hal tersebut membuat 

pendidikan mengenai akhlak dan etika perlu ditekankan lagi. Salah satu ilmu 

tentang etika dalam bidang bekerja terdapat dalam buku 'Pencerahan Batin' yang 

ditulis oleh Bhiksu Dutavira Sthavira. Meskipun buku ini sudah ditulis sejak 

tahun 2009, tidak berarti ilmu di dalamnya tidak dapat diterapkan pada masa 

kini. Hanya saja, generasi Z kurang minat pada buku ini karena generasi Z lebih 

memilih visualisasi interaktif yang dapat menarik perhatian mereka. Apalagi, 

generasi Z mempunyai rentang fokus yang pendek, yaitu hanya sampai dengan 

delapan detik. Oleh karena itu, pembuatan komik digital interaktif "Pencerahan 

Batin" menjadi solusinya. Metode perancangan yang digunakan adalah Human 

Centered Design. Sebagai tambahan, komik digital interaktif ini merupakan 

karya yang perancangannya berbasis website, yaitu menggunakan media Figma 

sebagai alat prototyping-nya.  

 

Kata kunci: Etika, Generasi Z, Bhiksu Dutavira Sthavira, Interaktif, Komik 

Digital   
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DESIGNING INTERACTIVE DIGITAL COMIC 

“PENCERAHAN BATIN” BY VENERABLE DUTAVIRA 

STHAVIRA 

 (Livia Tiofani) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Good ethics can lead to a positive future, especially in the workplace. However, 

generation Z Is often known as a generation that lacks of proper ethics. Many 

HRD refused to hire Generation Z because they are considered of unable to work 

collaboratively. This situation highlights the need to emphasize education on 

ethics One example of the souce to teach ethical for work in the future can be 

found in the book of “Pencerahan Batin” which was written by Venerable 

Dutavira Sthavira himself. Although the book was written in 2009, the 

knowledge it contains is still relevant today. The problem is that generation Z 

rarely shows interest in this book as they prefer more visual content. 

Furthermore, the generation Z has short length of focus which is only up to eight 

seconds. As a result, the creation of an interactive digital comic from 

“Pencerahan Batin” becomes a solution. The design method used is Human 

Centered Design. In addition, the interactive digital comic is a project created 

by website based, which is using Figma as the media for prototyping. 

 

Keywords: Ethics, Generation Z, Venerable Dutavira Sthavira, Interactive, 

Digital Comic  
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