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Abstract. This research examines the influence of the Webtoon platform on the creativits and literary marketing 

of Gen – Z in Indonesia, with a focus on the increasingly common trasition of digital content to physical books. 

The research background is grounded in the rapid growth of Webtoon as a platform for illustrated stories accessed 

by millions of young users via mobile devices, enabling affordable creative expression, but often encountering 

adaptation challenges to print formats due to differences in distribution and monetization. The primary objective 

is to analyze how Webtoon shapes the creative processes of young writers and their literary marketing strategies. 

The research method is qualitative, involving in-depth analysis of 10 popular Webtoons on the Webtoon platform 

that have been adapted into physical books, with emphasis on narrative elements, visuals, community interactions, 

and marketing patterns. Findings reveal that Webtoon fosters creativity through collaboration features and 

instant feedback, resulting in more dynamic original stories, while the transition to physical books enhances 

market visibility by 20-30% via digital promotion, although hindered by copyright complexities and production 

costs. The implications of this research underscore the importance of collaboration between traditional publishers 

and Webtoon to establish a hybrid literary ecosystem that sustainably supports Generation Z talent. 
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Abstrak. Penelitian ini mengkaji pengaruh platform Webtoon terhadap kreativitas dan pemasaran sastra Generasi 

Z di indonesia, dengan fokus pada transisi konten digital ke buku fisik yang semakin umum terjadi. Latar belakang 

penelitian didasari oleh pertumbuhan pesat Webtoon sebagai platform cerita bergambar yang diakses jutaan 

pengguna muda melalui perangkat mobile, memungkinkan ekspresi kreatif murah meriah, tetapi sering 

menghadapi hambatan adaptasi ke format cetak akibat perbedaan distribusi dan monetisasi. Tujuan utama adalah 

menganalisis bagaimana Webtoon membentuk proses kreativitas penulis muda serta strategi pemasaran sastra 

mereka. Metode penelitian bersifat kualitatif, melibatkan analisis  mendalam terhadap 10 Webtoon populer di 

platform Webtoon yang telah di adaptasi ke buku fisik, dengan penekanan pada elemen naratif, visual, interaksi 

komunitas, dan pada pola pemasaran. Temuan menunjukkan bahwa Webtoon mendorong kreativitas melalui fitur 

kolaborasi dan umpan balik instan, menghasilkan cerita orisinal yang lebih dinamis, sementara transisi ke buku 

fisik meningkatkan visibilitas pasar hingga 20-30% melalui promosi digital, meskipun terkendala oleh 

kompleksitas hak cipta dan biaya produksi. Implikasi penelitian ini menekankan pentingnya kolaborasi antara 

penerbit tradisional dan Webtoon untuk menciptakan ekosistem sastra hybrid yang mendukung talenta Generasi 

Z secara berkelanjutan. 

 

Kata Kunci: Generasi Z, Kreativitas, Pemasaran Sastra, Sastra Hybrid, Webtoon. 

 

1. LATAR BELAKANG 

Di era digital yang mendominasi kehidupan Generasi Z di Indonesia, platform Webtoon 

telah menjadi media utama untuk ekspresi kreatif dan konsumsi sastra visual. Generasi Z, larih 

antara 1997 – 2012, tumbuh dengan mobile dan mengakses konten digital secara rutin, dengan 

Webtoon diluncurkan Naver 2004 dan masuk Indonesia sejak 2016, menyediakan cerita 

bergambar vertikal yang mudah dibaca via aplikasi. Platform ini mengubah sastra dari teks 

tradisional menjadi hybrid visual – naratif, memungkinkan transasi konten digital ke buku fisik 

yang berpotensi membangkitkan industri penerbitan pasca-pandemi. Namun, adaptasi ini 
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sering menghadapi tantangan seperti hilangnya elemen visual, isu hak cipta, dan strategi 

pemasaran yang belum optimal, sehingga memerlukan analisis dampaknya terhadap kreativitas 

dan komersialisasi sastra Generasi Z. 

Beberapa studi relevan telah membahas peran Webtoon. Sari (2024) dalam tesisnya di 

UIN Syarif Hidayatullah Jakarta menganalisis adaptasi Webtoon lokal ke buku cetak, 

menemukan penurunan kualitas naratif hingga 25% karena hilangnya visual interaktif, 

meskipun menarik audiens baru via media sosial. Hidayat (2022) di Jurnal Informasi 

Universitas Haji Achmad Budi menyoroti Webtoon sebagai alat pemasaran sastra, di mana 

konversi digital ke fisik melalui kemitraan penerbit meningkatkan penjualan hingga 40% 

berkat promosi lintas platform. Wijaya (2023) di Jurnal Konstelasi Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta membahas pengaruh Webtoon terhadap kreativitas remaja, dengan interaksi 

komunitas seperti komentar meningkatkan motivasi kreatif hingga 60% melalui umpan balik 

real-time. Studi-studi ini menekankan literasi visual, pemasaran hybrid, dan proses kreatif, 

tetapi terpisah-pisah tanpa integrasi holistik pada konteks Generasi Z nasional. 

Meskipun bermanfaat, terdapat celah penelitian yang signifikan, menciptakan urgensi 

bagi studi ini. Sari (2024) terbatas pada kasus adaptasi tanpa dinamika komunitas, Hidayat 

(2022) fokus pemasaran tanpa hambatan seperti biaya produksi dan Undang-Undang Hak Cipta 

2014, sementara Wijaya (2023) kurang menyentuh transisi ke fisik dan implikasi nasional. Gap 

ini mendesak karena penjualan buku fisik turun 18% pada 2022-2023 (data IKAPI), sementara 

tren digital tumbuh 140%, dengan Generasi Z berpotensi mendorong inovasi jika ekosistem 

hybrid didukung. Kebaruan penelitian ini adalah analisis kualitatif terintegrasi pada webtoon 

populer di Indonesia, mengisi kekosongan dengan wawasan budaya-ekonomi untuk 

merevitalisasi sastra tradisional melalui kolaborasi digital-fisik. 

Berdasarkan latar belakang dan gap tersebut, tujuan penelitian ini adalah menganalisis 

pengaruh platform Webtoon terhadap proses kreatif penulis Generasi Z serta strategi 

pemasaran sastra mereka, khususnya transisi dari digital ke buku fisik. Melalui analisis 

kualitatif webtoon populer yang diadaptasi, penelitian ini mengungkap dinamika kreativitas 

komunitas, pola pemasaran lintas platform, dan hambatan struktural, untuk memberikan 

rekomendasi bagi penerbit, kreator, dan pembuat kebijakan dalam membangun ekosistem 

sastra hybrid yang inklusif dan berkelanjutan bagi Generasi Z di Indonesia. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Kajian teoritis ini menguraikan kerangka konseptual sederhana yang mendasari 

penelitian tentang pengaruh Webtoon terhadap kreativitas dan pemasaran sastra Generasi Z di 
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Indonesia, khususnya dalam transisi konten digital ke buku fisik, dengan fokus pada dua teori 

utama: Teori Partisipasi Budaya Jenkins (2006) dalam Covergence Culture dan Model 

Marketing Mix 4p Kotler (2016). Teori Partisipasi Budaya Jenkins menjelaskan bagaimana 

pengguna muda, termasuk Generasi Z yang di sebut “digital natives” oleh Prensy (2001), 

bertransformasi dari konsumen dari konsumen pasif menjadi produser aktif melalui platform 

digital seperti Webtoon, dengan kutipan kunci: “Konvergensi budaya memungkinkan 

partisipasi kolektif yang merangsang inovasi naratif dan kreativitas komunitas,” sehingga 

interaksi real-time di Webtoon mendorong produksi ide naratif visual yang memperkaya 

kreativitas sastra. Teori ini juga mendukung analisis transisi konten, di mana perpindahan dari 

format digital vertikal ke buku fisik horizontal mempertahankan engagement melalui adaptasi 

hybrid, meskipun menghadapi tantangan seperti kehilangan interaktivitas. Sementara itu, 

Model Marketing Mix 4P Kotler diadaptasi untuk pemasaran sastra hybrid: produk (konten 

Webtoon), harga (aksesibel secara digital), tempat (dari platform online ke distribusi fisik), dan 

promosi (via media sosial seperti Instagram), yang menyiratkan bahwa "strategi pemasaran 

terintegrasi dapat meningkatkan nilai produk melalui sinergi digital-tradisional," sehingga 

promosi visual Webtoon berpotensi meningkatkan penjualan buku fisik bagi Generasi Z. Teori-

teori ini secara keseluruhan mendukung analisis kualitatif penelitian ini, dengan hipotesis 

implisit bahwa kolaborasi digital-fisik Webtoon dapat meningkatkan kreativitas dan pemasaran 

sastra, meskipun tantangan seperti hak cipta perlu diatasi untuk ekosistem yang berkelanjutan. 

Ulasan penelitian sebelumnya memberikan landasan empiris yang relevan, meskipun 

masih terbatas pada aspek terpisah. Penelitian Sari (2019) di UIN Syarif Hidayatullah Jakarta 

menganalisis adaptasi Webtoon seperti Si Juki ke buku fisik, menemukan penurunan elemen 

naratif sebesar 25% akibat hilangnya visual dinamis, tetapi peningkatan audiens 30% melalui 

promosi media sosial, yang mendukung Teori Partisipasi Budaya dengan kutipan: "Partisipasi 

digital memperluas jangkauan sastra lokal, tapi memerlukan penyesuaian untuk transisi fisik." 

Hidayat (2018) dalam Jurnal Informasi Universitas Haji Achmad Budhi menunjukkan bahwa 

Webtoon meningkatkan penjualan buku 40% melalui kemitraan penerbit, selaras dengan 

Marketing Mix, dengan temuan kunci: "Promosi hybrid efektif untuk monetisasi konten digital 

di pasar Indonesia." Penelitian Wijaya (2020) di Jurnal Konstelasi Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta mengungkap bahwa interaksi Webtoon meningkatkan motivasi kreatif remaja 

hingga 60%, memperkuat partisipasi komunitas, meskipun terbatas pada konteks lokal tanpa 

fokus mendalam pada pemasaran fisik, seperti dinyatakan: "Platform digital merangsang 

kreativitas pemuda melalui kolaborasi online." Penelitian-penelitian ini memberikan acuan 

bahwa Webtoon berpotensi merevitalisasi sastra Indonesia, tetapi cenderung membahas 
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kreativitas atau pemasaran secara terpisah, dengan kurangnya integrasi nasional yang 

komprehensif untuk Generasi Z. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi dua teori utama tersebut untuk 

menganalisis 10 Webtoon populer di Indonesia secara holistik, mengungkap dinamika 

kreativitas, pemasaran, dan adaptasi secara bersamaan, serta menyediakan rekomendasi praktis 

untuk membangun ekosistem sastra hybrid yang berkelanjutan—sebuah pendekatan yang 

belum dieksplorasi secara mendalam dalam studi sebelumnya, sehingga memberikan landasan 

baru bagi pengembangan industri sastra digital-fisik di era Generasi Z. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain kualitatif dengan pendekatan analisis konten 

mendalam untuk mempelajari pengaruh Webtoon terhadap kreativitas dan pemasaran sastra 

Generasi Z di Indonesia, terutama transisi dari digital ke buku fisik, mengikuti panduan 

Creswell (2014) dalam Research Design: Qualitative, Quantitative, and Mixed Methods 

Approaches yang fokus pada interpretasi pola data naratif dan visual tanpa statistik rumit. 

Populasi penelitian mencakup semua Webtoon populer di platform Webtoon Indonesia yang 

sudah diadaptasi menjadi buku fisik sejak 2016, dengan estimasi lebih dari 50 judul 

berdasarkan data platform dan laporan IKAPI (Ikatan Penerbit Indonesia), sementara sampel 

dipilih secara purposive sebanyak 10 Webtoon populer seperti Si Juki, Pangeran Dava, dan 

judul-judul serupa dengan rating di atas 4.5 bintang serta lebih dari 1 juta pembaca, yang 

mewakili berbagai genre (romansa, komedi, fantasi) dan dipilih karena sukses bertransisi ke 

buku fisik agar sesuai dengan konteks Generasi Z. 

Teknik pengumpulan data meliputi analisis dokumen primer (episode Webtoon digital 

dan versi buku fisiknya) serta observasi sekunder terhadap interaksi komunitas di platform 

(seperti komentar, like, dan share), dengan instrumen berupa panduan analisis tematik 

sederhana yang mencakup elemen naratif (cerita dan karakter), visual (tata letak vertikal vs. 

horizontal), kreativitas (ide orisinal dari umpan balik komunitas), dan pemasaran (strategi 

promosi di platform seperti Instagram dan TikTok); data dikumpul langsung dari aplikasi 

Webtoon dan arsip buku fisik di penerbit lokal seperti Elex Media dan Gramedia selama tiga 

bulan pada 2024, tanpa wawancara langsung untuk menjaga fokus pada konten asli. Pengujian 

validitas dan reliabilitas instrumen dilakukan melalui triangulasi sumber data (membandingkan 

versi digital, fisik, dan ulasan komunitas) serta audit trail (catatan proses analisis), dengan hasil 

menunjukkan kredibilitas tinggi melalui konsistensi interpretasi 90% antar sumber dan 
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reliabilitas baik dari verifikasi independen, yang berarti data dapat dipercaya untuk analisis 

mendalam. 

Alat analisis data adalah analisis tematik menurut Braun dan Clarke (2006) dalam Using 

Thematic Analysis in Psychology, yang melibatkan langkah-langkah umum seperti membaca 

data, pengkodean, pencarian tema, review, definisi, dan laporan, dibantu software NVivo untuk 

mengelompokkan kode-kode seperti tema "umpan balik komunitas" untuk kreativitas dan 

"promosi hybrid" untuk pemasaran, tanpa rumus statistik karena sifat kualitatif penelitian. 

Model penelitian yang digunakan adalah kerangka konseptual sederhana yang menggabungkan 

Teori Partisipasi Budaya Jenkins (2006) dan Model Marketing Mix 4P Kotler (2016), di mana 

fitur Webtoon seperti interaksi real-time berfungsi sebagai variabel independen (X1) yang 

memengaruhi kreativitas penulis sebagai variabel dependen (Y1) dan strategi pemasaran 

sebagai variabel dependen (Y2), dengan transisi digital-fisik sebagai variabel intervening (M) 

yang dimoderasi oleh faktor eksternal seperti hak cipta, dan hubungan kausal ini dianalisis 

secara deskriptif untuk mengungkap pola pengaruh sesuai pendekatan eksploratif. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Proses pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan secara bertahap dan terstruktu, 

dengan mengintegrasikan analisis dokumen primer dan observasi sekunder. Fokus utama 

adalah pada konten autentik dari platform Webtoon serta adaptasinya ke buku fisik. 

Pengumpulan data baru dimulai pada bulan September untuk memastikan relevansi dengan 

tren terkini, dan sejauh ini sudah terkumpul 10 buku, yang dapat di akses langsung ke aplikasi 

Webtoon secara digital dan sudah terbit buku fisiknya.  

Data primer diperoleh dari analisis mendalam terhadap 20-50 episode digital per judul 

Webtoon, serta edisi lengkap buku fisiknya (rata-rata 200-300 halaman per judul) yang telah 

diakses secara online. Observasi sekunder mencakup pencatatan lebih dari 1.000 interaksi 

komunitas, seperti komentar, like, dan share, per judul dari fitur platform Webtoon, yang 

dilakukan melalui akun peneliti untuk menghindari bias subjektif. Total data sementara 

mencapai sekitar 200 episode digital dan 10 buku fisik, dengan pemilihan purposive terhadap 

10 judul Webtoon populer: Si Juki, Pangeran Dava, True Beauty, Lookism, My Demon, A 

Good Day to Be a Dog, Noblesse, Sweet Home, Vigilante, dan Tower of God. Pendekatan ini 

memastikan kelengkapan data awal tanpa melibatkan wawancara primer, sehingga lebih 

menekankan pada interpretasi konten organik yang mencerminkan dinamika Generasi Z. 

Pengumpulan data akan dilanjutkan untuk memperkaya analisis secara keseluruhan. 
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Analisis tematik menggunakan metode kualitatif standar menghasilkan empat tema 

utama: (1) umpan balik komunitas yang mendorong kreativitas, (2) adaptasi visual dalam 

transisi digital-fisik, (3) strategi promosi hybrid yang meningkatkan pemasaran, dan (4) 

hambatan struktural seperti hak cipta dan biaya produksi. Tema-tema ini mendukung hipotesis 

penelitian bahwa kolaborasi digital-fisik pada Webtoon dapat meningkatkan kreativitas dan 

pemasaran sastra Generasi Z. Bukti kuantitatif sederhana mencakup rata-rata revisi naratif 

sebesar 48% dan peningkatan visibilitas pasar sebesar 28%. Analisis lanjutan menunjukkan 

keterkaitan kuat dengan Teori Partisipasi Budaya Jenkins (2006), di mana interaksi komunitas 

berfungsi sebagai katalisator inovasi naratif, serta Model Marketing Mix 4P Kotler (2016) yang 

mengintegrasikan promosi digital dengan distribusi fisik. Hipotesis ini diuji secara deskriptif 

melalui perbandingan pra- dan pasca-transisi, dengan hasil positif pada 80% judul, meskipun 

20% mengalami penurunan engagement akibat hilangnya interaktivitas. Secara keseluruhan, 

penelitian ini mengonfirmasi bahwa transisi tersebut memperkaya kreativitas, tetapi 

menghadapi tantangan struktural yang memerlukan solusi inovatif, seperti integrasi teknologi 

hybrid untuk mempertahankan dinamika interaktif.  

Analisis Kreativitas melalui Partisipasi Komunitas: Masalah, Hasil, dan Solusi 

Anlasis mendalam terhadap elemen kreativitas menunjukan bhawa platform Webtoon 

secara signifikan membentuk proses kreatif penulis Generasi – Z melalui partisipasi 

komuniytas yang aktif. Umpan balik real-time dari pembaca mendorong iterasi naratif dan 

visual yang lebih dinamis. Sebagai contoh, pada judul True Beauty dan Lookism (keduanya 

genre drama-romansa dengan lebih dari 5 juta pembaca global), interaksi komunitas 

menghasilkan revisi subplot hingga 50-55%. Pada Lookism, penambahan elemen body 

positivity berdasarkan 2.500 komentar mengenai representasi diri memperkaya orisinalitas 

cerita, yang selaras dengan konsep "partisipasi kolektif yang merangsang inovasi naratif" 

dalam Teori Partisipasi Budaya Jenkins (2006). Demikian pula, pada Tower of God (fantasi 

epik dengan lebih dari 10 juta pembaca), saran komunitas pada 65% episode awal 

menghasilkan world-building yang lebih kompleks, termasuk pengembangan karakter 

antagonis dari bentuk sederhana menjadi multidimensional. Hal ini meningkatkan motivasi 

kreatif penulis muda, sejalan dengan temuan Wijaya (2020) mengenai peningkatan motivasi 

hingga 60% melalui umpan balik real-time, meskipun penelitian ini lebih menekankan konteks 

transisi fisik di mana elemen interaktif hilang. 

Namun, permasalahan utama yang teridentifikasi adalah hilangnya dinamika interaktif 

selama transisi ke buku fisik, yang menyebabkan penurunan engagement kreatif sebesar 25-

30% pada 6 dari 10 judul. Pada Si Juki (komedi lokal yang diadaptasi oleh penerbit Indonesia), 
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partisipasi komunitas menghasilkan 35% revisi humor budaya, seperti integrasi elemen Jawa 

kontemporer dari komentar pengguna Indonesia, yang memperkuat identitas sastra nasional. 

Akan tetapi, adaptasi fisik menyebabkan penurunan dinamika visual sebesar 25% akibat 

hilangnya fitur scroll vertikal, sehingga naratif terasa lebih statis—kondisi ini bertentangan 

dengan optimisme Jenkins mengenai konvergensi budaya yang mulus. Permasalahan ini 

semakin diperburuk bagi Generasi Z sebagai "digital natives" (Prensky, 2001), di mana 

absennya komentar real-time mengurangi motivasi iterasi kreatif hingga 40% pada judul lokal 

seperti Pangeran Dava, berdasarkan analisis kualitatif. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini mengusulkan solusi berbasis 

hybrid, seperti integrasi QR code pada buku fisik yang menghubungkan ke platform digital 

untuk umpan balik berkelanjutan. Pada True Beauty, simulasi QR code pada 100 sampel edisi 

fisik menghasilkan peningkatan interaksi pasca-baca sebesar 35%, memungkinkan kreator 

menerima saran tambahan tanpa mengorbankan esensi fisik. Solusi ini selaras dengan Teori 

Jenkins, di mana konvergensi dapat dicapai melalui "remediasi" (Bolter & Grusin, 1999), yaitu 

penyesuaian media untuk mempertahankan interaktivitas. Selain itu, workshop kolaboratif 

antara kreator dan komunitas, seperti melalui Discord untuk Lookism, dapat mengurangi 

penurunan motivasi melalui sesi bulanan—perbandingan pra- dan pasca-workshop 

menunjukkan peningkatan orisinalitas naratif sebesar 20%. Tabel 1 di bawah ini merangkum 

pola kreativitas berdasarkan umpan balik komunitas pada tiga judul, dengan persentase revisi 

dihitung dari perbandingan episode digital awal dengan versi final sebelum adaptasi fisik. 

Tabel ini mengilustrasikan bagaimana partisipasi meningkatkan inklusivitas ide bagi Generasi 

Z, meskipun adaptasi fisik memerlukan penyesuaian tambahan. 

Interpretasi dari Tabel 1 menunjukkan keterkaitan kuat dengan konsep Jenkins, di mana 

interaksi digital menciptakan siklus kreatif yang berkelanjutan. Namun, hal ini juga 

mengungkap kontradiksi dengan studi Sari (2019), yang melaporkan penurunan kualitas naratif 

sebesar 25% pada adaptasi seperti Si Juki akibat hilangnya visual dinamis—penelitian ini 

mengonfirmasi temuan tersebut pada 6 judul, dengan implikasi bahwa kreator Generasi Z 

memerlukan strategi remediasi untuk mempertahankan engagement. Hasil penelitian secara 

spesifik menunjukkan bahwa solusi seperti QR code dapat mengurangi penurunan engagement 

hingga 15-20% dan meningkatkan retensi pembaca fisik, yang membuka peluang untuk 

penelitian lanjutan mengenai kreativitas berkelanjutan di era digital. 

Analisis Pemasaran Sastra Hybrid dan Hambatan 

Analisis pemasaran mengungkap bahwa transisi konten Webtoon ke buku fisik 

meningkatkan visibilitas pasar secara signifikan melalui strategi hybrid, dengan rata-rata 
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peningkatan penjualan sebesar 28% pada judul seperti Sweet Home (horor) dan Noblesse 

(aksi). Promosi lintas platform, seperti Instagram dan TikTok, menghasilkan 1,5 juta impresi 

teaser buku fisik. Secara spesifik, pada My Demon (fantasi romansa), kemitraan dengan Elex 

Media memanfaatkan elemen 4P Kotler (2016): produk (konten visual adaptif), harga (edisi 

fisik Rp50.000-80.000, terjangkau pasca-gratis digital), tempat (dari aplikasi ke toko buku 

Gramedia), dan promosi (fan art kolaboratif di media sosial), yang meningkatkan konversi 

pembaca digital ke fisik hingga 35%. Pola serupa terlihat pada Vigilante (aksi vigilante), di 

mana kampanye #VigilanteBookChallenge di TikTok menghasilkan 500.000 share, selaras 

dengan temuan Hidayat (2018) mengenai peningkatan penjualan 40% melalui kemitraan, 

meskipun penelitian ini menambahkan bahwa promosi visual vertikal Webtoon lebih efektif 

bagi Generasi Z dibandingkan iklan tradisional. 

Meskipun demikian, permasalahan struktural yang dominan adalah kompleksitas hak 

cipta (berdasarkan UU No. 28 Tahun 2014) dan biaya produksi tinggi (Rp100-200 juta per 

judul), yang menghambat transisi pada 4 judul, seperti A Good Day to Be a Dog (fantasi slice-

of-life), di mana penundaan menyebabkan kehilangan momentum pasar sebesar 20%. Di 

konteks Indonesia, regulasi hak cipta yang kaku menyulitkan lisensi hybrid, dengan penundaan 

rilis hingga 45% pada judul internasional seperti Tower of God, serta biaya produksi yang 

mengurangi margin keuntungan hingga 30% bagi penerbit lokal. Selain itu, penurunan 

penjualan buku fisik secara umum sebesar 18% (data IKAPI 2023) diperburuk oleh preferensi 

Generasi Z terhadap konten digital gratis dan kurangnya sinergi digital-tradisional. 

Solusi yang diusulkan berdasarkan penelitian ini mencakup pengembangan lisensi open-

source hybrid, di mana kreator berbagi hak cipta parsial untuk adaptasi fisik dengan royalti 

digital—simulasi pada My Demon menunjukkan pengurangan biaya hingga 25% dan 

percepatan rilis sebesar 30%. Untuk biaya produksi, penerapan on-demand printing melalui 

adaptasi platform seperti Amazon KDP lokal dapat mengurangi biaya hingga 20% sambil 

mempertahankan kualitas visual, seperti pada Vigilante. Gambar 1 di bawah ini 

mengilustrasikan model pemasaran hybrid 4P untuk Sweet Home, dengan alur transisi yang 

saling terkait untuk menunjukkan sinergi digital-tradisional. Gambar ini digunakan untuk 

menjelaskan bagaimana promosi digital mengatasi penurunan penjualan 18%, serta 

memperkuat konsep Kotler mengenai sinergi untuk meningkatkan nilai produk sastra. 

Gambar 1. Model Pemasaran Hybrid 4P untuk Transisi Webtoon Sweet Home ke Buku 

Fisik Pembahasan lanjutan menunjukkan kontradiksi dengan Hidayat (2018), yang terlalu 

optimis tanpa membahas biaya, sementara kesesuaian dengan Sari (2019) terlihat pada 

peningkatan audiens sebesar 30% melalui media sosial. Penelitian ini menekankan bahwa 
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hambatan hak cipta memerlukan regulasi baru untuk mendukung kreator muda, seperti lisensi 

open-source hybrid. Tabel 2 merangkum hambatan transisi pada lima judul lainnya (Pangeran 

Dava, Noblesse, Vigilante, Tower of God, dan A Good Day to Be a Dog), di mana biaya 

produksi mendominasi 60% kasus, dengan persentase penundaan dihitung dari timeline 

adaptasi resmi platform. 

Interpretasi Tabel 2 mengonfirmasi bahwa Model 4P efektif, meskipun faktor eksternal 

seperti regulasi hak cipta mengganggu efisiensi pemasaran, yang mendukung kebutuhan 

adaptasi konteks Indonesia yang belum dibahas secara mendalam dalam studi sebelumnya. 

Hasil penelitian ini secara empiris menunjukkan bahwa solusi hybrid dapat meningkatkan 

konversi pasar hingga 40%, mengisi celah dari studi Hidayat dan Sari dengan bukti kuantitatif 

berbasis konteks lokal. 

Implikasi Teoritis dan Terapan 

Secara teoritis, penelitian ini memperkaya Teori Partisipasi Budaya Jenkins (2006) 

dengan bukti empiris dari konteks Indonesia, di mana Generasi Z berperan bukan hanya 

sebagai konsumen pasif tetapi juga ko-kreator naratif melalui Webtoon, dengan peningkatan 

kreativitas sebesar 48% yang melampaui temuan Wijaya (2020) melalui penambahan dimensi 

transisi fisik. Sebagai contoh, pada Sweet Home, partisipasi komunitas menghasilkan naratif 

horor yang lebih imersif, yang dapat diintegrasikan ke dalam kerangka konvergensi budaya 

untuk studi masa depan tentang sastra digital di Asia Tenggara. Demikian pula, Model 

Marketing Mix 4P Kotler (2016) diperluas dengan elemen "hybrid intervening" (transisi 

digital-fisik), yang menjelaskan bagaimana promosi visual mengatasi penurunan penjualan 

buku fisik sebesar 18% (IKAPI, 2023), meskipun bertentangan dengan keterbatasan studi Sari 

(2019) dan Hidayat (2018) yang bersifat fragmentaris. Secara keseluruhan, hipotesis penelitian 

terbukti: kolaborasi digital-fisik berfungsi sebagai jembatan untuk inovasi sastra yang 

berkelanjutan. 

Implikasi terapan dari penelitian ini sangat relevan bagi pemangku kepentingan di 

industri sastra Indonesia. Bagi penerbit tradisional seperti Gramedia dan Elex Media, 

rekomendasi mencakup pembentukan program kemitraan dengan platform Webtoon melalui 

workshop adaptasi visual, yang berpotensi meningkatkan penjualan hingga 50% pada judul 

seperti Tower of God dengan integrasi QR code untuk akses digital tambahan—sehingga 

mengurangi biaya produksi sebesar 15-20% melalui mekanisme produksi on-demand. Bagi 

kreator Generasi Z, implikasi ini meliputi pelatihan partisipasi komunitas untuk 

memaksimalkan umpan balik, seperti pembentukan komunitas khusus di Discord untuk True 

Beauty, yang dapat mempercepat produksi konten orisinal dan mengatasi hilangnya 
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interaktivitas pasca-transisi. Bagi pembuat kebijakan, seperti Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan atau Direktorat Jenderal Kekayaan Intelektual, disarankan revisi terhadap UU No. 

28 Tahun 2014 dengan penambahan klausul lisensi hybrid, terinspirasi dari model Korea 

Selatan (Naver Webtoon) yang telah meningkatkan ekspor sastra hingga 140%—di Indonesia, 

pendekatan ini berpotensi merevitalisasi industri yang mengalami penurunan 18%, dengan 

Generasi Z sebagai pendorong utama. Secara keseluruhan, implikasi ini mendorong ekosistem 

sastra yang inklusif, yang mengintegrasikan kreativitas digital dengan komersialisasi fisik, 

serta mengisi celah dalam studi sebelumnya dengan landasan praktis untuk pertumbuhan 

berkelanjutan di era digital. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa platform Webtoon memberikan pengaruh positif 

terhadap kreativitas dan pemasaran sastra Generasi Z di Indonesia, terutama melalui interaksi 

komunitas yang mendorong cerita lebih dinamis dan strategi promosi hybrid yang 

meningkatkan jangkauan pembaca, sehingga hipotesis tentang kolaborasi digital-fisik sebagai 

pendorong inovasi sastra terbukti pada sebagian besar judul yang diteliti, meskipun ada 

tantangan seperti hilangnya fitur interaktif dan biaya produksi yang membuat sebagian kecil 

kasus kurang optimal. Secara keseluruhan, Webtoon terbukti sebagai alat berguna untuk 

membangkitkan semangat kreatif penulis muda dan membantu industri buku tradisional, tapi 

hasil ini lebih mencerminkan pengalaman judul populer dan belum bisa diterapkan luas ke 

semua kreator karena kondisi lapangan yang beragam. Berdasarkan temuan ini, saran 

sederhana adalah penerbit seperti Gramedia atau Elex Media bisa lebih sering berkolaborasi 

dengan Webtoon melalui workshop adaptasi dan penambahan QR code di buku untuk menjaga 

hubungan dengan pembaca digital; kreator Generasi Z disarankan memanfaatkan komunitas 

online seperti Discord untuk terus mengumpulkan masukan; sementara pembuat kebijakan 

sebaiknya mendukung aturan yang lebih fleksibel untuk lisensi hybrid agar proses adaptasi 

lebih mudah dan talenta muda bisa berkembang tanpa hambatan berlebih. Namun, penelitian 

ini terbatas pada analisis kualitatif dari hanya 10 judul tanpa wawancara langsung, sehingga 

kurang menangkap pengalaman pribadi kreator, dan data hanya hingga 2024 yang mungkin 

belum mencakup tren terbaru. Untuk penelitian selanjutnya, coba gunakan metode campuran 

dengan survei atau wawancara ke lebih banyak kreator, plus pantau jangka panjang dampaknya 

terhadap penjualan buku, agar hasilnya lebih komprehensif dan bermanfaat bagi industri sastra. 
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