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ABSTRAKSI 

 

Cerita rakyat adalah kisah yang diwariskan secara turun temurun antar generasi 

secara lisan. Secara umum, cerita rakyat yang diceritakan secara lisan menghasilkan 

berbagai versi dari cerita itu sendiri, sehingga banyak variasi jalan cerita yang 

ditemukan baik dalam media cetak maupun digital. 

Salah satu cerita rakyat asal betawi yang menceritakan perjuangan seorang 

karakter dalam melawan penjahat yaitu cerita “Mirah dari Marunda”. Kisah ini 

menceritakan seorang gadis yang bertekad melindungi kampungnya dari ancaman 

kejahatan. Kisah Mirah ini salah satu dari cerita rakyat yang murni fiksi, namun tidak 

mengandung unsur legenda maupun asal-usul suatu fenomena. 

 Dalam perancangan ini, cerita “Mirah dari Marunda” akan diceritakan dengan 

media ilustrasi sekuensial atau biasa disebut komik. Media komik sendiri adalah salah 

satu media yang ampuh dalam mengantarkan sebuah cerita karena komik bisa 

menggambarkan karakter suatu tokoh, latar, peristiwa, dan waktu secara visual. 

 

 

Kata Kunci: Komik, Cerita Rakyat, Betawi. 
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ABSTRACTION 

 

Folklore are stories that are passed down from generation to generation ora. 

In general, folklore that is told produces various versions of the story itself, so that 

many variations of the storyline are found in both print and digital media. 

One of the folklore from Betawi which tells of a character's struggle against 

criminals is the story of "Mirah dari Marunda". This story tells of a girl who is 

determined to protect her village from the threat of crime. The story of Mirah is one of 

the purely fictional folk tales, but does not contain elements of legend or the origin of 

a phenomenon. 

  In this work, the story of "Mirah dari Marunda" will be told using sequential 

illustration media or so-called comics. Comic media itself is one of the most powerful 

media in delivering a story because comics can visualize the character of a character, 

setting, event, and time. 

 

Keywords: Comics, Folk Lore, Betawi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Cerita rakyat merupakan cerita yang sudah mengikat bagi masyarakat sejak 

dahulu kala. Suripan Sadi Hutomo (1991: 4) menyatakan bahwa cerita rakyat 

adalah kisah yang diwariskan secara turun temurun antar generasi secara lisan. 

Secara umum, cerita rakyat yang diceritakan secara lisan menghasilkan berbagai 

versi dari cerita itu sendiri, sehingga banyak variasi jalan cerita yang ditemukan 

baik dalam media cetak maupun digital. 

Budaya Betawi juga sama, terdapat cerita rakyat asli Betawi yang menarik 

bila diceritakan kembali. Masyarakat akan tetapi tak banyak mengetahui 

beberapa cerita rakyat Betawi. Mayoritas orang biasa hanya mengetahui cerita 

“Si Pitung”. Hal tersebut wajar, karena Pitung sendiri bisa dikatakan sebagai 

“wajah” seorang “jawara Betawi” dengan keberaniannya melindungi rakyat 

kecil dari Belanda. 

Salah satu cerita rakyat Betawi yang menceritakan perjuangan seorang 

karakter dalam melawan penjahat juga ada selain Pitung, yaitu cerita “Mirah dari 

Marunda”. Ada beberapa versi judul cerita ini, seperti “Mirah, Singa Betina dari 

Marunda”, “Mirah dan Asni” atau “Mpok Mirah”. Kisah ini menceritakan 

seorang gadis yang bertekad melindungi kampungnya dari ancaman kejahatan. 

Kisah Mirah ini salah satu dari cerita rakyat yang murni fiksi. Setting-nya pada 

zaman kolonial, namun fokus cerita Mirah adalah memberantas preman yang 

mengancam kampung Marunda tanpa adanya campur tangan Belanda, berbeda 

dari cerita Pitung ataupun “Murtado si Macan Kemayoran”. 

Kisah Mirah dimulai dari keributan yang terjadi di kampung Kemayoran. 

Seorang saudagar Tionghoa, babah Yong, ditemukan di rumahnya dalam 

keadaan terikat dan babak belur. Kondisi rumahnya pun berantakan dan harta 

bendanya banyak yang dicuri. Ketika ditanya siapa pelakunya, ia menjawab 

Asni yang merampok rumahnya. Keesokan harinya setelah kejadian, Asni 

diinterogasi oleh tuan Ruys, orang Belanda tersohor di Kemayoran. Asni terus 

menyangkal bahwa ia tak melakukan apapun semalam, tuan Ruys sendiri 
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sebenarnya yakin bahwa Asni bukanlah orang jahat. Singkat cerita, Asni bebas 

dengan syarat ia harus mencari pelaku sebenarnya. Latar cerita berganti ke 

kampung Marunda, sebuah kampung kecil yang selalu menjadi sasaran 

kejahatan para preman. Belanda juga tidak peduli dengan keadaan kampung ini. 

Kampung Marunda sedang mengadakan sayembara yang diadakan oleh bang 

Bodor, sang jawara kampung, bagi siapa yang dapat mengalahkan anaknya, 

Mirah, dalam adu bela diri, maka berhak memperistri putrinya. Pemuda yang 

berhasil mengalahkan Mirah tak lain adalah Asni, yang pergi ke Marunda untuk 

mencari seorang pelaku kejahatan di Kemayoran. 

Cerita Mirah ini sebenarnya menarik bila diceritakan kembali, karena nilai 

yang terdapat pada cerita rakyat ini adalah perjuangan seorang wanita dalam 

melindungi kampungnya. Tema cerita ini sebenarnya sedikit mirip dengan “Si 

Pitung” dan “Murtado Macan Kemayoran”, yaitu seorang karakter yang 

melindungi yang lemah dari yang kuat, namun kisah Mirah juga dirasa cukup 

menarik bila diceritkan kembali. Sosok perempuan yang berjuang cenderung 

lebih memberi impact bagi masyarakat, karena sosok jagoan pria dalam cerita 

rakyat lebih banyak dibandingkan perempuan. 

Dalam perancangan ini, cerita “Mirah dari Marunda” akan diceritakan 

dengan media ilustrasi sekuensial atau biasa disebut komik. Media komik sendiri 

adalah salah satu media yang ampuh dalam mengantarkan sebuah cerita karena 

komik bisa menggambarkan karakter suatu tokoh, latar, peristiwa, dan waktu 

secara visual. 

Komik merupakan media kumpulan gambar yang tidak bergerak, disusun 

secara berurutan sehingga menjadi sebuah cerita dan ditambahkan dialog balon. 

Scott McCloud mengutarakan bahwa komik merupakan kumpulan dari banyak 

gambar yang kemudian disusun dengan ditambahkan kata atau dialog secara 

berurutan dan saling berhubungan, sehingga menjadi sebuah cerita yang 

bertujuan untuk menyampaikan sebuah informasi atau menghasilkan respon 

estetik bagi siapapun yang melihatnya. 

Keunggulan dalam membuat komik berdasarkan cerita rakyat adalah, selain 

dapat menggambarkan karakteristik sebuah tokoh secara visual, dapat juga 

menggambarkan latar atau setting suasana kampung Marunda.  
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Masyarakat cenderung dapat menikmati suatu hal yang diceritakan bila 

disuguhkan dengan visual, dan dirasa sayang bila cerita Mirah tidak dibawakan 

dengan menggunakan gambar. Perancangan ini dibuat dengan maksud 

maskyarakat diharapkan dapat menikmati cerita perjuangan seorang wanita 

dalam melindungi tanah kelahirannya dalam bentuk komik. 

 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam perancangan ini adalah; “Bagaimana merancang 

komik cerita rakyat Betawi yang menggambarkan sosok pejuang wanita di 

kampung Marunda dalam setting masa kolonial?”. 

 

C. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan komik ini adalah merancang sebuah komik tentang 

perjuangan seorang wanita Betawi dengan komik sehingga mampu 

menampilkan karakter, latar, suasana dalam bentuk visual sekuensial dan 

memperkenalkan cerita “Mirah dari Marunda” kepada masyarakat luas. 

 

D. Batasan Perancangan 

Perancangan ini secara umum berfokus pada: 

1. Fokus cerita 

 Cerita berfokus pada alur cerita rakyat “Mirah dari Marunda”. 

2. Setting 

Meliputi latar tempat, penokohan, maupun suasana dalam cerita rakyat. 

3. Media 

Media yang dipakai dalam perancangan adalah media komik cetak. 

4. Target Audiences 

Tujuan perancangan komik ini untuk seluruh masyarakat, khususnya yang 

gemar membaca komik. 
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E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Masyarakat Betawi 

Masyarakat Betawi dapat mengenal kembali salah satu budaya cerita rakyat 

aslinya, dan dapat melestarikannya kembali. 

2. Bagi Masyarakat umum 

Masyarakat diharapkan mampu menjadikan perancangan komik “Mirah dari 

Marunda” sebagai media untuk melestarikan budaya, khususnya budaya 

Betawi. 

3. Bagi Institusi 

Institusi diharapkan mampu menambah khasanah di dalam lingkup Desain 

Komunikasi Visual. 

 

F. Definisi Operasional 

Definisi operasional memuat definisi atau istilah-istilah yang digunakan oleh 

perancang dalam perancangan agar dapat memahami konteks definisi yang 

dibahas dalam dalam perancangan ini. Terdapat beberapa istilah yang menjadi 

definisi operasional yang digunakan, yaitu; 

1. Komik, menurut Scott McCloud (2002: 9) komik adalah kumpulan gambar 

yang berfungsi untuk menyampaikan informasi atau menghasilkan respon 

estetik bagi yang melihatnya. Seluruh teks cerita dalam komik tersusun secara 

rapi dan saling berhubungan antara gambar (lambang visual) dengan kata-

kata (lambang verbal).  

2. Cerita Rakyat, menurut Suripan Sadi Hutomo (1991) cerita rakyat adalah 

cerita yang diwariskan secara turun temurun dari generasi lama ke generasi 

baru secara lisan. Mulai pendidikan sudah dikenalkan oleh cerita rakyat yang 

diceritakan oleh guru, orang tua, maupun nenek atau kakek secara turun 

temurun. 

3. Masyarakat Betawi, menurut Lance Castles (1967) secara biologis, mereka 

yang mengaku sebagai orang Betawi adalah keturunan kaum berdarah 

campuran aneka suku dan bangsa yang didatangkan oleh Belanda ke Batavia 

(Jakarta dalam masa kolonial Hindia Belanda). 
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G. Metode Penelitian 

1. Data yang Dibutuhkan 

a. Data Primer 

Data primer didapat melalui survey lokasi yaitu kampung Marunda, dan 

mewawancarai narasumber terkait (budayawan atau semacamnya). 

b. Data Sekunder 

Data sekunder didapat melalui buku, jurnal, lampiran dan website yang 

dikeluarkan oleh oleh ahli atau pihak terkait yang berhubungan dengan 

cerita rakyat “Mirah dari Marunda” atau pakar budaya yang terkait pula 

dengan cerita rakyat tersebut. 

2. Teknik Pengumpulan Data 

a. Sumber Tertulis 

Sumber yang didapat dari buku atau jurnal yang dikeluarkan oleh pihak 

dan ahli yang terkait tentang cerita rakyat dan tentang komik. 

b. Website 

Mengambil data dari situs website yang berkaitan dengan cerita rakyat 

Betawi “Mirah dari Marunda”. 

c. Wawancara 

Mengajukan pertanyaan tentang topik yang ingin dibawa kepada 

narasumber yang relevan dengan bidang terkait. 

3. Kajian Pustaka 

4. Mengambil referensi dari kajian penelitian atau perancangan dengan tema 

yang serupa. 

 

H. Metode Analisis Data 

Dalam proses mendesain yang baik, data yang telah didapat harus dianalisis 

untuk memperkuat konsep visual, salah satunya menggunakan metode analisis 

5W+1H (What, Who, When, Where, Why dan How). 

1. What, menjelaskan seputar pertanyaan inti masalah dari kejadian yang ingin 

disampaikan. 

2. Who, menjurus kepada subjek atau pelaku dari peristiwa atau masalah yang 

diulas. 
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3. When, memfokuskan pada keterangan waktu perihal masalah yang diulas. 

4. Where, memberikan penjelasan tentang dimana keberlangsungan suatu 

masalah. 

5. Why, menitik beratkan suatu latar belakang dari masalah yang diulas. 

6. How, cara dan penjelasan tentang suatu masalah yang terjadi. 
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I. Skematika Perancangan 

 


