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PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING 

MENGENAI CERITA RAKYAT NYAI ANTEH SANG 

PENUNGGU BULAN 

 (Sherafina Nicole) 

ABSTRAK 

 

Cerita rakyat sebagai salah satu bentuk kekayaan budaya Indonesia yang memiliki 

nilai moral dan sosial, namun sering kali cerita rakyat mengandung tema dan topik 

yang tidak cocok untuk audiens anak-anak atau remaja, di antaranya adalah 

pembunuhan, perselingkuhan, dan seputarnya. Tema-tema ini lebih sesuai 

disampaikan pada audiens dewasa yang secara usia akan lebih memahami masalah 

dan relevansinya dengan kehidupan sosial karena fenomena tersebut nyata terjadi, 

menjadikan cerita rakyat sebagai cermin yang reflektif akan norma sosial. Komik 

interaktif ini dirancang sebagai salah satu upaya pelestarian budaya, sekaligus 

sebagai media penyampaian cerita rakyat pada audiens dewasa dengan mengguna 

visual dan pengalaman bermain yang baru. Tujuan dari media cerita interaktif ini, 

selain sebagai pelestarian budaya, adalah pemberian kelegaan secara emosional dan 

menginspirasi audiens untuk menjauhi tindakan yang disampaikan dalam cerita 

dengan memanfaatkan rasa iba yang mungkin dirasakan audiens untuk para 

karakter. Perancangan ini akan mengikuti tahapan dan metode desain menurut 

Design Thinking oleh Tim Brown dan ditujukan terutama untuk usia 25-35 tahun. 

 

Kata kunci: Cerita interaktif, cerita rakyat, Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan 
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DESIGNING AN INTERACTIVE STORYTELLING OF THE 

FOLKLORE NYAI ANTEH SANG PENUNGGU BULAN 

 (Sherafina Nicole) 

ABSTRACT (English) 

 

Local folklore is one of the forms that a culture takes and contains within it valuable 

moral lessons, though on the other hand, these stories tend to contain topics that 

are not suitable for a young audience, including but not limited to murder, adultery, 

and such. These themes are better suited for adults, who may feel more relevance 

and could understand the idea better. These phenomenons also happent occur in 

real life, therefore making folklore reflective of real issues due to human nature. As 

such, this interactive storytelling will be designed as an attempt to preserve the 

local culture and as a way of telling a tale to an older audience in the form of 

something that could capture them through visual and experience. The goal of the 

interactive storytelling, other than preserving culture, is to give the audience a 

sense of emotional relief and feel inspired through fear and pity for the characters 

that they would avoid such misfortunes happening to themselves. This research and 

design follow the methods of Design Thinking by Tim Brown and is primarily 

directed to age 25-35 years old. 

 

Keywords: Interactive storytelling, folklore, Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan 
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