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Abstrak: Globalisasi dan pesatnya perkembangan media digital telah menyebabkan pergeseran 

nilai budaya di kalangan Generasi Z, yang ditandai dengan menurunnya internalisasi budaya lokal 

seperti Tembang Macapat. Fenomena ini diperparah dengan tantangan psikologis seperti 

konformitas normatif dan rendahnya kesadaran diri. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sebuah media alternatif yang relevan dan menarik bagi Generasi Z untuk memperkenalkan kembali 

nilai-nilai filosofis Tembang Macapat sebagai upaya pelestarian budaya Jawa. Metode penelitian 

yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara dengan pakar psikologi dan kebudayaan, studi literatur, serta penyebaran kuesioner 

kepada 102 responden Generasi Z untuk memvalidasi fenomena. Hasil penelitian menunjukkan 

adanya kebutuhan media kreatif yang mampu menerjemahkan warisan budaya ke dalam format 

yang sesuai dengan preferensi audiens muda. Sebagai solusi, dirancanglah sebuah zine yang 

menggabungkan ilustrasi kontemporer, narasi yang komunikatif, dan elemen interaktif. 

Perancangan ini diharapkan dapat menjadi media edukasi yang efektif untuk menumbuhkan 

apresiasi terhadap budaya Jawa. 

Kata kunci: budaya jawa, generasi z, pelestarian budaya, tembang macapat, zine 

 

Abstract: Globalization and the rapid development of digital media have caused a shift in cultural 

values among Generation Z, marked by a decline in the internalization of local culture such as 

Tembang Macapat. This phenomenon is exacerbated by psychological challenges like normative 

conformity and low self-awareness. This research aims to design a relevant and engaging 

alternative media for Generation Z to reintroduce the philosophical values of Tembang Macapat as 

an effort to preserve Javanese culture. The research method used is a qualitative approach with 

data collection techniques through observation, interviews with psychology and cultural experts, 

literature studies, and a questionnaire distributed to 102 Generation Z respondents for validating 

data. The results indicate a need for creative media 
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capable of translating cultural heritage into a format that suits the preferences of a young 

audience. As a solution, a zine was designed that combines contemporary illustrations, 

communicative narratives, and interactive elements. This design is expected to be an effective 

educational medium to foster appreciation for Javanese culture and increase awareness among the 

younger generation. 

Keywords: generation z, javanese culture, cultural preservation, tembang macapat, zine 

 

PENDAHULUAN 

Indonesia, sebagai negara kepulauan, memiliki kekayaan budaya yang luar 

biasa, dengan Suku Jawa sebagai salah satu entitas budaya terbesar. Budaya Jawa 

mengandung falsafah hidup luhur, seperti konsep memayu hayuning bawana, yang 

mengajarkan keselarasan hidup dengan alam semesta. Salah satu wujud karya sastra 

yang memuat ajaran ini adalah Tembang Macapat, yaitu puisi tradisional Jawa yang 

menggambarkan siklus perjalanan hidup manusia dari kandungan hingga kematian 

(Alyu RAJ & Prihartanti, 2022). Setiap tembang, mulai dari Maskumambang hingga 

Pucung, sarat dengan nilai-nilai moral yang esensial untuk menumbuhkan kesadaran 

diri (self-awareness). 

Namun, di era digital saat ini, nilai-nilai luhur tersebut mulai terkikis di kalangan 

Generasi Z. Globalisasi dan dominasi media sosial seperti Instagram dan TikTok telah 

menciptakan sebuah ruang digital di mana identitas dibentuk berdasarkan tren global 

(Afifah & Kuntari, 2025). Hal ini memicu fenomena psikologis seperti konformitas 

normatif, di mana individu cenderung menyesuaikan diri agar diterima secara sosial, 

serta Fear of Missing Out (FoMO), yang sering kali menjauhkan mereka dari identitas 

pribadi dan akar budayanya (Zis, S. F, et al., 2021). Akibatnya, pemahaman dan 

ketertarikan terhadap warisan budaya seperti Tembang Macapat menurun drastis. 

Keterbatasan media informasi kontemporer yang mampu menyajikan Tembang 

Macapat secara kreatif dan relevan menjadi salah satu akar 
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masalah. Diperlukan sebuah terobosan untuk menjembatani kekayaan budaya ini 

dengan dunia Generasi Z. Zine, sebagai media cetak alternatif yang bersifat 

independen dan ekspresif, menawarkan potensi besar. Zine memungkinkan 

penyampaian gagasan dengan pendekatan visual yang personal dan eksperimental 

(Resmadi, 2021). Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada perancangan zine 

sebagai media untuk memperkenalkan kembali Tembang Macapat. Tujuan utamanya 

adalah untuk merancang strategi media cetak grafis yang relevan dan menarik bagi 

Generasi Z, sebagai sarana informasi nilai-nilai Tembang Macapat dalam upaya 

pelestarian budaya Jawa yang sejalan dengan UU No. 5 Tahun 2017 tentang Pemajuan 

Kebudayaan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk memahami fenomena 

secara mendalam dan mengembangkan solusi desain yang kontekstual. Fokus 

penelitian adalah perancangan strategi media cetak grafis (zine) untuk audiens 

Generasi Z (usia 18-27 tahun) yang memiliki ketertarikan pada budaya namun memiliki 

pemahaman yang rendah terhadap Tembang Macapat. Proses pengumpulan data 

dilakukan melalui empat teknik utama: 

1. Studi Literatur: Mengkaji teori-teori relevan mengenai media informasi, 

media zine, Desain Komunikasi Visual, serta data objek penelitian yaitu 

Tembang Macapat dan budaya Jawa. Sumber yang digunakan meliputi 

buku, jurnal ilmiah, dan artikel daring. 

2. Observasi: Melakukan pengamatan terhadap media-media sejenis (buku, 

zine, chapbook) yang mengangkat tema spiritualitas dan budaya, serta 

mengamati fenomena interaksi Generasi Z di media sosial terkait isu 

kesadaran diri dan budaya. 
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3. Wawancara: Melakukan wawancara semi-terstruktur dengan 

narasumber ahli, yaitu seorang psikolog untuk memahami tantangan 

kesadaran diri pada Generasi Z, dan Kepala Bidang Kebudayaan Dinas 

Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten Lumajang untuk mendapatkan 

wawasan tentang kondisi pelestarian budaya saat ini. 

 
Gambar 1 Wawancara dengan Pakar Psikologi Dewi Asnawati S.Psi., M.Psi. 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Gambar 2 Wawancara dengan Dinas Pendidikan dan kebudayaan Kabupaten 

Lumajang 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

4. Kuesioner: Mengumpulkan data kuantitatif pendukung dari 102 

responden Generasi Z melalui Google Forms. Kuesioner ini bertujuan 
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untuk memvalidasi masalah terkait preferensi media, tingkat 

pemahaman budaya, dan kebutuhan akan media alternatif. 

Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis 

deskriptif untuk menggambarkan kondisi fenomena secara utuh dan analisis matriks 

untuk membandingkan media sejenis sebagai landasan perancangan. 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Hasil penelitian utama, yang didukung oleh data kuesioner, mengonfirmasi 

adanya kesenjangan yang signifikan antara Generasi Z dan warisan budayanya, 

khususnya tembang macapat. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1, tingkat 

pemahaman responden terhadap tembang macapat sangat rendah (rata-rata skor 2,34 

dari 5), meskipun mayoritas (75,5%) memiliki latar belakang budaya Jawa. 

 

 
Gambar 3 Hasil Kuisioner Terkait Pemahaman Tembang Macapat 

Sumbe: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Temuan ini sejalan dengan pernyataan Bapak Suhudi dari Dinas Pendidikan 

dan Kebudayaan yang menyatakan bahwa generasi muda saat ini 
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"tidak tersentuh oleh budaya Jawa secara mendalam," bahkan dalam penggunaan 

bahasa sehari-hari. Kondisi ini dapat dijelaskan melalui fenomena disrupsi digital yang 

mengubah cara Generasi Z mengonsumsi informasi. 

 
Gambar 4 Hasil Kuisioner Terkait Preferensi Generasi Z 

sumber: Dokumentasi penulis (2025) 

 

Rata-rata responden menghabiskan lebih dari 4 jam sehari di media sosial 

seperti Instagram dan TikTok platform yang mengutamakan konten visual, cepat, dan 

instan. Hal ini sesuai dengan pernyataan dewi asnawati tentang preferensi generasi 

muda yang cenderung menyukai hal-hal yang instan dan cepat. Tembang macapat, 

dengan bahasanya yang puitis dan formatnya yang tradisional, kesulitan bersaing di 

lanskap media ini tanpa adanya adaptasi. Penelitian ini menemukan bahwa di balik 

kesenjangan budaya, terdapat kebutuhan psikologis yang mendalam pada Generasi Z. 
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Gambar 5 Hasil Kuisioner Kecenderungan Generasi Z 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa responden sering mengalami tekanan 

psikologis seperti Fear of Missing Out (FoMO) dan kecemasan akibat perbandingan 

sosial di media. Temuan ini divalidasi oleh wawancara dengan psikolog Dewi Asnawati, 

yang mengaitkan fenomena ini dengan menurunnya kesadaran diri (self-awareness). 

Relevansi utama tembang macapat ada pada nilai-nilai tentang refleksi diri, 

penerimaan, dan pencarian makna yang terkandung di dalamnya menawarkan 

perspektif yang dapat menjawab krisis eksistensial dan kebutuhan akan kesadaran diri 

yang dialami Generasi Z (Haidar Zahra, 2018). Dengan demikian, masalah yang 

dihadapi bukanlah ketidakrelevanan nilai macapat, tetapi bagaimana tembang 

macapat beradaptasi dengan preferensi generasi Z. 

 

 

 
Gambar 6 Hasil Kuisioner Pendapat Responden Terkait Media zine 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Berdasarkan permasalahan di atas, perancangan zine diajukan sebagai solusi. 

Pilihan ini didasarkan pada temuan kuesioner yang menunjukkan bahwa Generasi Z 
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sangat terbuka dan tertarik pada media alternatif yang kreatif dan visual. Sebanyak 

66,7% responden sudah familiar dengan zine, dan mayoritas menganggapnya dapat 

menjadi sarana efektif untuk mempelajari macapat sekaligus menumbuhkan 

kesadaran diri (skor rata-rata 4,25 dari 5). Teori media alternatif Duncombe (2008) dan 

Atton (2002) mendukung pilihan ini, di mana zine dipandang sebagai media 

independen yang memberikan ruang bagi suara-suara yang tidak terakomodasi media 

arus utama. Sifat Do-It-Yourself (DIY) dan personal dari zine membuatnya terasa lebih 

otentik dan dekat dengan audiens (Resmadi, 2021). 

Dari hasil Riset terkait Fenomena, User, dan Media, gagasan dari perancangan ini 

adalah untuk Merancang sebuah zine yang menyajikan filosofi Tembang Macapat 

untuk pengenalan kembali ke generasi Z, dengan pendekatan visual yang menarik dan 

mudah dipahami oleh Generasi Z. Serta sebagai bentuk pelestarian budaya dengan 

mengadaptasi budaya sesuai dengan zaman saat ini dengan tujuan Menjembatani 

nilai-nilai luhur budaya Jawa dengan kebutuhan refleksi dan pencarian makna generasi 

muda saat ini.  

Konsep Pesan 

Pada konsep pesan teradapat kata kunci yang menjadi dasar untuk perancangan 

ini yaitu, Adaptasi yakni Mentransformasikan Tembang Macapat agar relevan dengan 

kehidupan Gen Z, memastikan budaya ini tetap hidup. Pelestarian, yakni Merawat 

dan menjaga warisan budaya sebagai bagian dari upaya memajukan kebudayaan 

Nusantara. Pengenalan untuk mengenalkan kembali warisan leluhur agar Gen Z dapat 

memposisikan diri sebagai pemilik dan penggerak budaya. 

Konsep Media 

Terdapat 2 media dalam perancangan ini yaitu media utama dan media 

pendukung. Media utama yang dipilih dalam perancangan ini adalah zine sastra. 

Menurut teori, Zine merupakan media yang unik, eksperimental, dan berbasis 

komunitas (Duncombe, 2008). Selain itu, hal yang paling menarik dari zine adalah 

“sentuhan” personal pembuat zine, seperti penggunaan ilustrasi, atau berbagai 

kerajinan tangan(Resmadi, 2021). Dengan personalitas anak muda yang lebih memilih 

praktis dan menarik serta belum adanya media alternatif yang mengangkat tema 

tembang macapat. 
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Konsep Kreatif 

Pada Konsep kreatif Perancangan ini menggunakan pendekatan SCAMPER: 

Substitute, Adopt, Put to another use. Substitusi, Mengubah media dari audio 

(tembang) menjadi pengalaman visual-interaktif (ilustrasi + lirik + QR code audio). 

Adaptasi, Mengkombinasikan estetika tradisional Jawa dengan konsep budaya 

populer modern seperti Sci-Fi, Medieval, & Mysticism. Kerajinan Tangan, 

Menggunakan teknik open spine binding dan eksplorasi material untuk memberikan 

sentuhan personal dan otentik. 

 

Konsep Visual 

Konsep Visual yang digunakan pada percancangan ini selaras dengan konsep 

kreatif sebelumnya yaitu mengkombinasikan konsep-konsep yang memiliki 

keterhubungan dengan budaya Jawa khususnya tembang macapat, seperti Science 

fiction (Sci-Fi), Mysticism, Kosmologi, Medieval, dan Kontemporer. Gaya visual yang 

sering digunakan dalam budaya Jawa adalah Wayang. Pada perancangan ini terdapat 

aspek visual yang digunakan meliputi ilustrasi, tipografi, warna, dan layout sebagai 

berikut: 

1. Ilustrasi yang digunakan adalah ilustrasi editorial, yaitu Ilustrasi yang 

digunakan untuk melengkapi atau memperkuat isi tulisan dalam media. 

Ilustrasi ini bersifat lebih bebas secara artistik, digunakan untuk 

memperindah dan menambah daya tarik pada artikel atau fitur tertentu 

dalam sebuah media. konsep ilustrasi yang digunakan adalah dengan 

mengawinkan antara ilustrasi manuskrip jawa dan penggayaan visual 

kontemporer. 

 
Gambar 7 Manuskrip Jawa 
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Sumber: www.sastra.org (2025) 

 

 

 

 

Gambar 8 Referensi Visual Kontemporer 

Sumber: www.Pinterest.com (2025) 

 

2. Tipografi yang dominan digunakan dalam perancangan ini adalah 

tipografi serif dan dekoratif. Tipografi serif digunakan karena 

keterbacaan dan konsistensi sehingga nyaman untuk dibaca untuk 

paragraf panjang, dan tipografi dekoratif yaitu Jenis huruf dekoratif 

memiliki tampilan khas dan unik seperti aksara jawa. Biasanya digunakan 

untuk menambahkan nilai estetika serta memperkuat daya tarik visual 

pada suatu desain atau publikasi. Selain tipografi dekoratif pada 

perancangan ini juga menggunakan tipografi eksperimental atau graphic 

typeface. Jenis huruf grafis (graphic typefaces) memiliki karakter yang 

bisa dianggap sebagai gambar tersendiri. Variasi eksperimental ini 

mencakup beragam gaya dengan tingkat keterbacaan yang berbeda-

beda. Jenis huruf ini dirancang untuk tujuan tertentu yang bersifat 

tematik. Karakter hurufnya bisa menyerap atribut dari pesan yang ingin 

disampaikan, atau memberikan hubungan visual dengan subjek yang 

dibahas. Jenis huruf 

http://www.sastra.org/
http://www.pinterest.com/
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grafis dapat menekankan unsur dramatis dalam sebuah desain 

(Ambrose & Harris, 2005). 

 

Gambar 9 Typeface Gothic Eksperimental 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

3. Warna yang dipilih dalam perancangan ini merupakan adaptasi dari 

Mancawarna jawa yaitu merah, hitam, putih, kuning, dan hijau. Warna-

warna tersebut dalam teori warna merupakan kombinasi dari beberapa 

jenis warna yaitu primer dan sekunder. Berikut arti tiap warna dalam 

teori pewarnaan Jawa: 

a. Merah diartikan semangat, keberanian, kekuatan, nafsu, dan 

angkaramurka; 

b. Hitam diartikan kebijksanaan, kesempurnaan, dan juga 

kematian; 

c. Putih diartikan kemurnian, kesucian, dan kebaikan; 

d. Kuning atau emas diartikan keluhuran, ketuhanan, kemuliaan, 

dan kemakmuran; 

e. Hijau diartikan kesuburan, kehidupan, dan keseimbangan 

dengan alam. 
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Gambar 10 Palet Warna 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

4. Layout yang digunakan dalam konsep visual perancangan zine ini adalah 

kombinasi dari layout simetris dan asimetris. Layout simetris merupakan 

tatanan yang seimbang di tiap sisi bidang desain untuk memberikan 

kesan formal dan terpusat, hal tersebut sejalan dengan aspek estetika 

jawa yaitu manunggaling kawula gusti. Sedangkan layout asimetris yaitu 

tatanan elemen secara tidak seimbang namun teteap harmonis, hal 

tersebut digunakan untuk menciptakan kesan dinamis dan dramatis 

dengan arah pandang yang lebih bebas. 

 
Gambar 11 Layout Simetris dan Asimetris 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

 

Konsep Komunikasi 

Dalam perancangan zine ini konsep komunikasi yang digunakan adalah AIDA, 

yakni Attention, Interest, Desire, Action. Untuk menerapkan konsep komunikasi  

tersebut  pada  perancangan  ini  dilakukan  aktivasi  yang  menggabungkan 

media utama, media pendukung, dan elemen-elemen lainnya yang berhubungan 

dengan budaya Jawa dalam satu tempat yakani lapak, yaitu tempat atau area yang 
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digunakan untuk mendisplay dan berjualan untuk menarik attention, interest, desire, 

dan action. 

 

Tabel 1 Konsep AIDA 

 

Strategi Media Tempat Tujuan 

Attention media pendukung 

seperti poster 

sebagai media Visual

  dan 

Audio. 

Event, Festival, 

Pop up Booth. 

Untuk menarik 

awareness dengan 

pengalaman 

multisensori 

Interest zine dan media 

pendukung 

Event, Festival, 

Pop up Booth. 

Untuk membuat 

audiens tertarik. 

Desire Promo Bundling Event, Festival, 

Pop up Booth. 

Untuk meningkatkan 

keinginan atau 

konsumsi audiens. 

Action Zine Event, Festival, 

Pop up Booth. 

Untuk mendorong 

tindakan audiens 

 

sumber: Dokumentasi Penulis (2025)
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Hasil Perancangan  

 

Gambar 12 Hasil Perancangan 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13 Media Pendukung Sticker Pack 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 
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Gambar 14 Media Pendukung Mini Calendar 

Sumber: Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

33 Club 

 

 

 

 

 

 

 

 

LIMITED  ONLY DROP 33 COPY 

 

 

Gambar 15 Media Pendukung Poster Promosi  

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 
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Gambar 16 Mockup Isi Zine 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Gambar 17 Mockup Isi Zine 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Gambar 18 Mockup Isi Zine 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 
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KESIMPULAN 

Kurangnya internalisasi budaya Jawa di kalangan generasi muda berakar pada 

minimnya media yang relevan dan menarik, bukan pada penolakan terhadap nilai-nilai 

budaya itu sendiri. Zine yang dirancang dengan pendekatan visual kontemporer, narasi 

yang komunikatif, dan konten yang menghubungkan kearifan lokal dengan isu-isu 

kehidupan modern, terbukti mampu menarik minat audiens sasaran. perancangan zine 

ini menyajikan Tembang Macapat sebagai warisan budaya yang hidup dan relevan 

untuk generasi Z. Implikasi dari penelitian ini adalah pentingnya peran desainer 

komunikasi visual dalam menjembatani warisan budaya dengan generasi penerus 

melalui inovasi media. Keterbatasan penelitian ini adalah belum menguji efektivitas 

zine secara langsung kepada audiens dalam skala besar. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk fokus pada analisis dampak dan resepsi audiens 

terhadap media zine yang telah dirancang, serta mengeksplorasi potensi adaptasi 

budaya lokal lainnya ke dalam format media kreatif serupa. 
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