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ABSTRAK 

 

Fenomena globalisasi memberikan perubahan terhadap minat 

masyarakat dalam mengonsumsi hiburan. Masyarakat generasi muda 

di Indonesia cenderung untuk lebih menyukai budaya barat sehingga 

menurunkan minat terhadap budaya lokal. Sandiwara Sunda Miss 

Tjitjih merupakan salah satu kesenian tradisional yang sudah eksis 

sejak 1928 dan mengandung nilai-nilai budaya Sunda dalam 

pertunjukannya seperti bahasa, tarian, musik, dan adatnya. Namun, 

eksistensinya beserta budaya Sunda yang terkandung di dalamnya 

terancam pudar karena peminatnya yang berkurang. Dengan itu, 

penulis membuat karya Interactive Multimedia Storytelling dengan 

judul “Sandiwara Sunda Miss Tjitjih: Perjalanan Mencapai Satu 

Abad” untuk menimbulkan kesadaran masyarakat, terutama generasi 

muda untuk mengapresiasi dan melestarikan budaya lokal agar tidak 

punah atau diakui oleh negara lain. Penulis tidak hanya memuat 

informasi mengenai budaya Sunda, tetapi juga sejarah mengenai 

terbentuknya dan perkembangan kelompok seni ini. Reportase yang 

disajikan dalam karya menggunakan konsep storytelling dengan 

pendekatan jurnalisme budaya. Selain itu, karya ini juga menggunakan 

elemen visual dalam multimedia seperti foto, video, dan animasi 

sebagai pelengkap informasi yang dirancang menjadi interaktif dalam 

sebuah website.  

Kata kunci: jurnalisme budaya, multimedia interaktif, storytelling, 

website 

Klaster: Reporting Based Project  
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Keizya Ham 

 

 

ABSTRACT 

 

The phenomenon of globalization has changed people's interest in 

consuming entertainment. The younger generation in Indonesia 

tends to prefer western culture, thus decreasing interest in local 

culture. The Sundanese drama Miss Tjitjih is one of the traditional 

arts that has existed since 1928 and contains Sundanese cultural 

values in its performances such as language, dance, music, and 

customs. However, its existence along with the Sundanese culture 

contained in it is threatened to fade due to decreasing interest. With 

that, the author created an Interactive Multimedia Storytelling work 

entitled "Sundanese Drama Miss Tjitjih: Journey to Reach One 

Century" to raise public awareness, especially the younger 

generation to appreciate and preserve local culture so that it does 

not become extinct or is recognized by other countries. The author 

not only includes information about Sundanese culture, but also the 

history of the formation and development of this art group. The 

reportage presented in the work uses the concept of storytelling with 

a cultural journalism approach. In addition, this work also uses 

visual elements in multimedia such as photos, videos, and 

animations as complementary information that is designed to be 

interactive on a website. 

 

Keywords: cultural journalism, interactive multimedia, storytelling, 

website 

 

Cluster: Reporting Based Project 
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