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Abstrak 

Indonesia kaya akan budaya dengan setiap daerahnya memiliki cerita rakyat masing-masing sebagai bentuk 

ekspresi budayanya. Kisah Nyai Anteh adalah sebuah cerita rakyat Sunda yang mengisahkan mengenai sesosok wanita 

yang tampak pada bulan purnama sedang menenun ditemani kucingnya. Layaknya cerita rakyat lain, kisah Nyai Anteh 

selain sebagai hiburan juga memiliki pesan moral yang dapat diambil, di antaranya adalah untuk menghargai dan 

menjaga erat hubungan pertemanan yang disayangi. Kisah Nyai Anteh tergolong kurang begitu dikenal terutama oleh 

kalangan remaja dan anak muda yang cenderung melupakan dan tidak tau mengenai cerita rakyat daerahnya. Penulis 

menilai bahwa adaptasi komik digital kisah Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan ini perlu untuk mengenalkan cerita 

rakyat Nyai Anteh, terutama kepada remaja yang menggemari komik digital, bentuk reinterpretasi dengan setting 

modern adalah salah satu cara untuk menarik perhatian untuk target pembaca yaitu remaja Manfaat dari perancangan 

ini diharapkan dapat menarik minat masyarakat terhadap cerita rakyat dan mengenalkan cerita rakyat seperti kisah 

Nyai Anteh kepada kalangan lebih luas. 

Kata Kunci: Nyai Anteh, komik digital, remaja 

 
Abstract 

Indonesia is rich with it cultures with every region have their own folklore as a form of cultural expression. The 

story of Nyai Anteh The Waiter of The Moon is a folklore of Sundanese people tell the story about a woman who visible 

on the full moon weaving accompanied by her cat. Like other folklore, Nyai Anteh other than as an entertainment 

there also have a moral message that can be taken, among them is to treasure and take care of the cherrished 

friendship. The Story of Nyai Anteh is not really well known.especially among adolescent and young adult who tend 

to forget and don’t know about folklore of their region. The author judges that a digital comic adaptation of Nyai 

Anteh The Waiter of The Moon is necessary to tell the story of Nyaii Anteh especially to the adolescent who like to 

read digital comic. The form of reinterpretation with a modern setting is a way to attract interest to the target audience 

which is adolescent. The benefit of this design is hopefully able to attract people interest to folklore and able to tell 

the story of the folklore like the story of Nyaii Anteh to the broader reach. 

Key Word: Nyai Anteh, digital comic, adolescent 

  

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.3 Juni 2021 | Page 1126



 

 

1. Pendahuluan 

Indonesia kaya akan budaya dan kaya pula atas cerita rakyatnya, cerita rakyat yang disampaikan secara turun 

temurun oleh orang tua terdahulu dari generasi ke generasi. Cerita rakyat tidak hanya berperan sebagai hiburan tapi 

juga serat dengan nilai-nilai kehidupan dan menjadi media untuk menyampaikan pesan dan nasehat. Indonesia 

sangatlah luas dengan berbagai macam budaya yang beraneka macam, keanekaragaman budaya ini tercerminkan oleh 

cerita rakyatnya yang mencapai ratusan dengan setiap daerah dapat memiliki lebih dari satu atau beberapa cerita 

rakyat. 

Jawa Barat adalah salah satu daerah yang memiliki banyak sekali cerita rakyat yang masih dikenal hingga 

sekarang, Cerita rakyat sering sekali menceritakan mengenai hubungan antar manusia dan hubungan antara manusia 

dengan alam di mana cerita tersebut sering dikaitkan dengan fenomena alam, mulai dari kisah Sangkuriang yang 

menceritakan asal usul Tangkuban Perahu, Asal-usul Telaga Warna dan lainnya menceritakan asal-usul fenomena 

alam dan menghubungkannya dengan hal-hal mistis dan ajaib. 

Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan adalah salah satu contoh lainnya dari cerita rakyat yang berhubungan dengan 

fenomena alam, cerita rakyat dari tanah Sunda ini menceritakan mengenai wanita yang menjadi penunggu bulan dan 

menenun ditemani oleh kucing kesayangannya di mana dia dikaitkan dengan corak yang terdapat pada bulan di saat 

terjadinya bulan purnama. Kisah Nyai Anteh sudah disampaikan sejak lebih dari seratus tahun lalu oleh masyarakat 

Sunda hingga melahirkan beberapa versi, namun kisah Nyai Anteh tidak memiliki kepopuleran yang sama dengan 

cerita rakyat seperti Sangkuriang dan Kabayan sudah mulai dilupakan terutama di antara kalangan remaja dan anak-

anak. Layaknya cerita rakyat yang lain, cerita Nyai Anteh memiliki pesan moral yang dapat diikuti, sebagai contoh di 

mana Nyai Anteh selalu setia dan menggenggam erat pertemanannya bahkan memilih pergi dari pada harus 

mengorbankan pertemanannya ketika dihadapi sebuah konflik. Pesan moral ini dapat diikuti baik untuk anak-anak 

maupun remaja dan anak muda, untuk menjaga diri, menjaga hati dan menjaga hubungan yang telah lama dirajut. 

Seiring berjalannya waktu minat masyarakat terhadap cerita rakyat terus berkurang, dan tidak jarang dilupakan 

terutama pada kalangan remaja dan anak muda. Kisah Nyai Anteh bukan pengecualian dengan Sebagian banyak orang 

tidak mengetahui dan asing dengan nama Nyai Anteh, Kisah Nyai Anteh adalah bagian dari kekayaan budaya Sunda 

yang harus dilestarikan, di mana bila tidak disampaikan dalam suatu bentuk untuk generasi berikutnya Nyai Anteh 

akan benar-benar terlupakan. Menurut Ani Rostiyati dari Balai Pelestarian Nilai Budaya terdapat pergeseran budaya 

terhadap generasi muda sekarang, menyebut bahwa generasi muda sekarang lebih mengetahui mengenai game dan 

apapun di internet namun tidak mengetahui mengenai cerita daerah masing-masing (Ayobandung,2017) 

Lembaga riset digital marketing Emarketer memperkirakan pada 2018 pengguna smartphone aktif di Indonesia 

mencapai lebih dari 100 juta orang menjadikan Indonesia sebagai negara keempat dengan pengguna smartphone aktif 

terbesar di dunia. Pada masa pandemik COVID-19 seperti saat ini, hiburan berbasis elektronik semakin diminati 

masyarakat, komik digital atau webcomic adalah salah satunya. Dengan maraknya platform untuk membaca komik 

digital melalui ponsel seperti LINE Webtoon minat membaca komik digital masyarakat semakin meningkat, 

menjadikannya media yang menjanjikan untuk mengadaptasi cerita rakyat (Wulandari dan Soedarsono,2019:7). 

Berdasarkan pemaparan tersebut, penulis menilai bahwa perlu mengangkat kisah Nyai Anteh Sang Penunggu 

bulan sebagai komik digital dan tidak ada salahnya untuk mencoba mengeksplorasi cerita rakyat dengan reinterpretasi 

yang unik. Demgan dirancangnya Komik Digital mengenai kisah Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan dengan setting 

modern ini diharapkan masyarakat terutama remaja menjadi tertarik dan dapat mengenal mengenai cerita rakyat lain 

yang sebelumnya tidak begitu dikenal. 
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2. Metode Penelitian 

 

Untuk melakukan analisis dalam perancangan ini penulis menggunakan metode kualitatif. Metode 

kualitatif adalah pendekatan yang memiliki usulan penelitian, proses, hipotesis, observasi lapangan, analisis 

data dan kesimpulan data sampai dengan penulisannya numerik, situasional deskriptif, wawancara 

mendalam, analisis isi, analisis bola salju dan cerita (Pujuleksono, 2016: 35).  

 

2.1. Metode Pengumpulan Data. 

 

Data dikumpulkan dengan menggunakan metode berikut. 

 

1. Studi Pustaka 

 

Studi Pustaka yang dilakukan adalah mempelajari teori-teori yang sudah ada dan sah kebenarannya 

dan mempelajari mengenai sejarah dan kisah dalam cerita rakyat Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan. 

 

2. Kuesioner 

 

Untuk mendapatkan Data yang sesuai dengan minat target pembaca. penulis membagikan kuesioner 

kepada remaja dari umur 14-21 tahun keatas, dikarenakan keterbatasan ditengah pandemik, kuesioner 

dilakukan secara online. 

 

 

3. Wawancara 

 

Wawancara dilakukan dengan narasumber yang merupakan tenaga ahli dalam bidangnya dalam hal 

ini penulis melakukan wawancara dengan Ilustrator dan Komikus,Bapak Dimas Krisna Aditya, S.IP., 

M.Sn untuk mendapatkan pandangan dan ilmu yang terkait dalam adaptasi komik cerita rakyat. 

 

2.2. Analisis Data 

 

1. Analisis Matriks 

 

Penulis menggunakan metode analisis Matriks demgan membandingkan karya visual satu dengan 

yang lain dengan cara mensejajarkannya dengan teori yang digunakan. Menurut Soewardikoen 

(2013:60) analisis matriks adalah juxtaposition atau membandingkan dengan cara menjajarkan. Apabila 

disejajarkan dan dinilai dengan menggunakan tolok ukur yang sama maka objek visual akan terlihat 

perbedaannya. 

 

2.3. Hasil Diskusi 

 

Hasil dari Wawancara yang dilakukan melalui aplikasi WhatsApp dengan illustrator dan komikus, 

Bapak Dimas Krisna Aditya, S.IP., M.Sn, Beliau berkomentar mengenai komik adalah media yang tepat 

untuk mengadaptasi cerita rakyat dan bagaimana mengadaptasi sebuah cerita rakyat menggunakan 

interpretasi modern, mengatakan bahwa tidak semua cerita rakyat dapat di moderinisasi dan banyak 

unsur yang harus diperhatikan, menggunakan contoh adaptasi yang sukses membawakan tema cerita 

rakyat yang menggunakan elemen modern seperti komik Grand Legend Ramayana karya Is Yuniarto. 
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Penulis melakukan Kuisioner yang diikuti oleh 37 partisipan yang berasal dari kalangan pelajar dan 

mahasiswa dari umur 14 hingga 21 tahun yang berasal dari Jawa Barat secara online. Berdasarkan dari 

kuesioner dari 37 responden terdapat 25 orang yang perpendapat setting modern adalah cerita 

mengambil tempat di masa modern saat ini, 8 orang memilih setting modern mengambil tempat di masa 

depan dengan teknologi modern atau futuristik dan 3 orang yang memilih setting modern sebagai cerita 

yang mengambil tempat di masa depan. Terdapat 1 responden yang menjawab dengan lainnya dan 

berpendapat untuk tetap mempertahankan suasana yang masih kental, baik dalam setting modern, 

futuristik atau apapun untuk ciri khas dan esensi ceritanya tersendiri tidak hilang. 

 

3. Konsep Visual 

 

3.1. Gaya Visual 

 

Gaya visual yang digunakan dalam perancangan komik Nyai Anteh terinspirasi gaya visual dari 

manga dan manhwa yang tidak asing dan digemari remaja. Berdasarkan dari hasil kuesioner yang telah 

dilakukan, responden cenderung mendefinisikan ide “setting modern” sebagai setting cerita yang 

bertempatkan kepada abad ke-20 keatas atau dekat dengan masa kini, responden juga cenderung 

menyukai di mana suasana budaya dari cerita rakyat tersebut tetap dipertahankan walaupun 

menggunakan setting cerita yang lebih modern, oleh karena itu setting cerita sendiri merupakan 

gabungan dari kerajaan sunda dengan berbagai elemen modern pada abad ke-20. 

 

 

Ilustrasi Kerajaan Pakuan 

(Sumber: museumnusantara.com, 2021) 

 

Kerajaan Pakuan disebut sebagai latar cerita dalam Kisah Nyai Anteh sehingga Kerajaan Pakuan 

Pajajaran atau Kerajaan Sunda yang pernah ada di Bogor menjadi inspirasi utama dalam konsep 

visualisasi yang kemudian digabungkan dengan elemen elemen modern dari Indonesia abad ke-20. 

Ilustrasi komik dikerjakan dengan metode digital menggunakan aplikasi Clip Studio Paint Pro mulai 

dari proses sketsa hingga pewarnaan dalam bidang kanvas berukuran 1280px x 800px dalam resolusi 

350dpi.  

 

3.2. Warna 

 

Webtoon “Anteh” menggunakan warna dalam setiap halamannya. Temanya yang berkaitan dengan 

malam dan latar yang terinspirasi dari kerajaan maka skema warna yang sering digunakan adalah 

perpaduan dari biru tua hingga cokelat dan kuning. 
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Skema Warna Komik 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

3.3. Konsep Media 

 

Media utama yang digunakan adalah sebuah webtoons dengan ukuran kanvas 1280px x 800px per 

halaman, ukuran ini adalah ukuran maksimal yang telah ditentukan oleh LINE Webtoons. Diterbitkan 

dengan jumlah chapter sebanyak 5 episode. 

 

 

 
Webtoon Anteh  Melalui Aplikasi Handphone 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

3.4. Tipografi 

 

Font yang digunakan untuk balon kata dalam perancangan komik adalah font Wild Word 

Romans, adalah font tipe sans serif yang mudah dibaca dan telah banyak dipakai sebagai 

font balon kata dalam berbagai komik dan webtoons. 

 

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.3 Juni 2021 | Page 1130



 

 

 
Font Wild Words Roman 

(Sumber: fontsgeek.com, 2021) 

 

Tipografi didalam logotype menggunakan font yang terinspirasi dari aksara sunda, font 

Sangkuriang karya Gregorius Wisnu. 

 

 
Font Sangkuriang 

(Sumber: www.dafont, 2021) 
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3.5. Logo 

 

 

Logo Webtoon Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

Logo dalam webtoon Anteh mengambil tema dari elemen-elemen yang ada dan bagian dari tema 

cerita dari webtoon tersebut, dengan logo mengusung siluet kucing yang membelakangi bulan 

menyimbolkan hubungan kedua elemen tersebut dalam cerita. Logotype dari webtoon sendiri  adalah 

tulisan “ANTEH” yang ditulis menggunakan font Sangkuriang, font yang terinspirasi dari tulisan aksara 

sunda namun menggunakan huruf alfabet yang dapat dibaca dengan mudah. 

 

3.6. Perancangan Desain Karakter 

 

 

Studi visual desain karakter Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

Menurut Triadi dan Rahman (2019:8) dalam mengadaptasi elemen budaya maka terlebih dahulu 

diperlukan riset seperti membaca berbagai referensi dengan tujuan untuk mengenali inti dari budaya 

tersebut, tidak lupa dengan memasukan ide original tanpa merusak dan menghilangkan elemen budaya 

yang dipakai.  

Visualisasi dari perancangan webtoon Anteh terinspirasi dari penggayaan komik manga dan 

manhwa, namun dengan memasukan elemen-elemen budaya dari tanah Sunda sebagai bagian dari 

referensi kostum seperti kebaya sunda, batik dan lainnya. Dalam perancangan desain karakter dalam 

webtoon Anteh. 
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Desain Karakter Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

3.7. Komik 

 

Perancangan komik diawali dengan pembuatan storyline atau alur cerita untuk setiap episode, dengan 

episode pertama mengenai pengenalan setiap karakter utama yaitu Anteh, Endawarni dan Anantakusuma, 

Epiosde kedua merupakan awal dari konflik di mana Anantakusuma mengincar Anteh dan Endawarni 

kecewa melihat Anteh. Episode ketiga menceritakan Anteh yang meninggalkan istana dan apa yang harus 

dia lakukan selanjutnya. Episode keempat adalah klimaks dari konflik cerita bagaimana Anteh 

membulatkan tekatnya untuk keluar dari keterpurukan dan menjaga pertemanannya dengan Endawarni. 

Terakhir adalah episode kelima yang merupakan akhir dari cerita.  

 

1. Storyboard 

 

 
 

Storyboard Episode 1 Webcomic Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

Storyboard berupa sketsa kasar yang dapat dijadikan sebagai acuan untuk mempermudah pengerjaan 

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.3 Juni 2021 | Page 1133



 

 

2. Sketsa 

 

 
 

Sketsa Halaman Webcomic Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

Langkah selanjutnya adalah pembuatan sketsa yang lebih detail dan jelas dari storyboard  

3. Lineart 

 

 
 

Lining Halaman Webcomic Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

Merapihkan hasil dari sketsa dengan lineart yang kemudian siap untuk diberi warna. 
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4. Coloring  

 
 

Pewarnaan Dasar Dari Halaman Webcomic Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna) 

 

Proses pemberian warna dasar kepada lineart di setiap panel komik. 

 

 

 

5. Shading 

 
 

Gambar 4.35. Proses Shading halaman Webcomic Anteh 

(Sumber:Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

 

Warna dasar diberi shading untuk memberi dimensi terhadap setiap objek dalam panel komik. 
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6. Finishing 

 

 

 

Hasil Jadi Halaman webcomic Anteh 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

Memberikan berbagai sentuhan terakhir terhadap panel komik seperti penambahan detail, efek, teks 

dialog, efek suara dan elemen lainnya. 

 

7. Unggah 

 

 
Webtoon Anteh Dalam Halaman Website  

LINE Webtoon 

(Sumber: Febryan Wahyu Priyatna, 2021) 

 

Hasil akhir dair perancangan kemudian diunggah ke laman Webtoon LINE sebagai bagian dari 

Webtoon Kanvas sehingga dapat dibaca oleh audiens 
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4. Kesimpulan 

 

Dalam perancangan komik digital “Anteh” ini penulis mengangkat tema kisah Nyai Anteh Sang 

Penunggu bulan dalam bentuk reinterpretasi modern dengan menggabungkan elemen elemen modern dengan 

suasana tema Kerajaan Sunda, mengadaptasinya sebagai komik digital atau webcomic dalam platform LINE 

Webtoon. Dalam proses adaptasi sendiri penulis melakukan berbagai modifikasi mulai dari cerita dan 

karakterisasi karakter dalam kisah agar menjadi lebih hidup dan dapat diterima pembaca modern, dengan 

visualisasi yang terinspirasi manga dan manhwa yang populer dan digemari oleh audiens terutama pembaca 

webtoon. 

Dengan dibuatnya komik digital dalam bentuk webtoon ini penulis berharap dapat meningkatkan minat 

masyarakat terutama remaja terhadap cerita rakyat dan mengenalkan masyarakat terutama remaja terhadap 

cerita rakyat yang masih kurang begitu dikenal seperti kisah Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan, memberi 

audiens rasa penasaran dan ingin tahu terhadap kisah aslinya. 
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