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ABSTRAK 
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NRP 1064149 

 

 

Kesenian sandiwara Sunda di kota Bandung sudah mulai kurang diminati oleh generasi 

muda. Hal tersebut ditunjukkan dari minimnya penonton seni sandiwara Sunda yang sudah 

mulai berkurang di tempat-tempat pagelaran kesenian Sunda. Dengan semakin berkurangnya 

minat generasi muda masa kini terhadap seni tradisional sandiwara Sunda, maka diperlukan 

sebuah kampanye untuk mengajak kembali anak muda agar kembali tertarik untuk 

mengapresiasi sandiwara Sunda. 

 

Tujuan perancangan pagelaran ini adalah untuk mengajak dan menginformasikan sandiwara 

Sunda khususnya remaja di kota Bandung, melalui media informasi yang tepat dan menarik. 

Manfaat dari perancangan pagelaran ini adalah agar generasi muda ikut serta dan mengenal 

kebudayaannya sendiri dan turut mengapresiasinya agar kesenian ini tidak semakin 

tenggelam. 

 

Penelitian ini menggunakan teori media below the line untuk memperkenalkan kembali dan 

mengajak generasi muda agar turut andil melestarikan budaya kesenian sandiwara Sunda. 

Metode kuesioner dan wawancara digunakan untuk mengidentifikasi masalah yang terjadi 

sehingga dibuatlah sebuah konsep yang mengajak dan menginformasikan kebudayaan 

Sunda, khususnya sandiwara Sunda dengan menggunakan visual berupa ilustrasi Prabu 

Siliwangi dan Kian Santang serta media pendukung berupa poster, website, jejaring sosial, 

leaflet, x-banner, spanduk, desain panggung, booth, stiker, dan gimmick. 

 

Kata kunci : Bandung, Budaya, Kesenian, Sandiwara Sunda. 
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ABSTRACT 

GRAPHIC DESIGN MEDIA DESIGN SUNDANESE THEATRICAL ARTS 

PERFORMANCES “PRABU SILIWANGI DAN KIAN SANTANG” 

 

Submitted by 

Gilang Pratama Putra 

NRP 1064149 

 

 

Sundanese Theatrical Art  in Bandung city have less attractive to the younger generation. 

This is shown in the lack of theatrical Sundanese audience that has begun to diminish in 

Sundanese arts theater. With the decreasing interest of the young generation of today to the 

traditional Sundanese theatrical arts, it would require a campaign to bring back young 

people to re-attracted to appreciate Sundanese theatrical arts. 

 

The goal of the event is to invite and inform Sundanese theatrical arts especially the youth in 

Bandung city, with the right information through the information media and be  attractive. 

The benefits of the design of the campaign is to make young people participate and get to 

know their culture and helped to appreciate art from drowning. 

 

This research use below the line theories in order to reintroducing and invites the culture of 

Sundanese theatrical arts to youth. Questionnaires and interviews are used to identify the on 

going problems so there will be a concept to invite and inform Sundanese culture especially 

Sundanese theatrical arts. The campaign using visuals such as illustrations of  Prabu 

Siliwangi dan Kian Santang as main characters and supporting media such as posters, 

website, social networking, leaflets, x-banners, banners, stage design, booth, stickers, and 

gimmicks. 
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