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PERANCANGAN INTERACTIVE COMIC CERITA RAKYAT

MIRAH SINGA BETINA MARUNDA

(Naufal Habibie Yusuf)

ABSTRAK

Cerita Mirah merupakan salah satu cerita Betawi yang menarik, watak Mirah yang
pemberani memiliki potensi untuk memotivasi remaja awal. Namun, remaja zaman
sekarang khususnya di Jakarta, seringkali menganggap budaya luar lebih menarik
dan relevan. Hal ini yang kemudia mengakibatkan budaya lokal, seperti
kebudayaan Betawi, semakin terpinggirkan. Pola pikir ini muncul dikarenakan
pengaruh Perkembangan zaman dan tren global. Kurangnya pemahaman dan
apresiasi terhadap budaya Betawi di kalangan remaja menjadi permasalahan serius
yang mengancam keberlangsungan warisan budaya ini. Minimnya media informasi
interaktif yang menarik dan relevan bagi remaja juga memperparah kondisi ini,
membuat cerita rakyat seperti Mirah Singa Betina Marunda semakin tidak relevan
di telinga mereka. Oleh karena itu, diperlukan solusi inovatif untuk mengatasi
permasalahan ini. Salah satu solusi yang memiliki potensi besar adalah dengan
mengembangkan media informasi yang menarik dan interaktif, karena media
informasi interaktif, memungkinkan para pengguna untuk berinteraksi langsung
secara dua arah, sehingga dapat menambah pemahaman yang lebih mendalam.
Setelah itu dilakukan rangkaian uji coba yaitu alpha test dan beta test hingga
perancangan mendapatkan respon positif dari para pengguna, dan menunjukan
keberhasilan akan perancangan ini.

Kata kunci: Interactive comic, Cerita rakyat, Mirah Singa Betina Marunda
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INTERACTIVE COMIC DESIGN OF THE FOLKLORE OF
MIRAH THE LIONESS MARUNDA

(Naufal Habibie Yusuf)

ABSTRACT (English)

Mirah the Lioness is one of the captivating tale in Betawi folklore. Her bold and
strong character has the potential to motivate young adolescents. However, today’s
youth, especially in Jakarta, often consider foreign cultures more interesting and
relevant. This has resulted in local cultures, such as Betawi culture, being
increasingly marginalized. This mindset arises due to the influence of modern
developments and global trends. The lack of understanding and appreciation of
Betawi culture among adolescents is a serious problem that threatens the
sustainability of this cultural heritage. The lack of interactive information media
that is interesting and relevant to adolescents also exacerbates this condition,
making folk tales such as Mirah Singa Betina Marunda increasingly irrelevant to
their ears. Therefore, innovative solutions are needed to overcome this problem.
One solution that has great potential is to develop interesting and interactive
information media, because interactive information media allows users to interact
directly in two directions, thus increasing deeper understanding. After that, a series
of trials were carried out, namely alpha tests and beta tests until the design received
a positive response from users, and demonstrated the success of this design.

Keywords: Interactive comic, Folklore, Mirah the Lioness Marunda
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