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ABSTRAK 

PENERAPAN ALUR CERITA CAMPURAN DALAM KOMIK 

SEGARATAWA SEBAGAI PENGENALAN LEGENDA ASAL USUL 

KABUPATEN TUBAN BAGI GENERASI Z 

Oleh: 

MUHAMMAD NAFIS ZULFAN 

NIM. 18151157 

 

Budaya mendongeng budaya mendongeng di masyarakat mulai mengalami 

penurunan sehingga mengakibatkan peran cerita rakyat atau legenda daerah 

menjadi terkikis oleh banyaknya konten digital yang menyesuaikan tren masa kini, 

sehingga mengakibatkan turunnya rasa nasionalisme pada generasi Z. Salah satu 

wilayah yang terdampak adalah Tuban. Oleh karena itu dibuatlah media literasi 

untuk memperkenalkan legenda asal usul Tuban menggunakan media yang menarik 

bagi generasi Z yaitu komik. Metode yang digunakan dalam penciptaan ini adalah 

metode McCloud dalam bukunya yang berjudul “Making Comics” (2006) untuk 

perancangan komik dan Kottler dalam  Lupiyoadi & Hamdani pada bukunya 

“Manajemen Pemasaran Jasa” (2011) Hasil penciptaan berupa penerapan alur cerita 

campuran pada komik beraliran semi realis dengan judul Segaratawa yang terdiri 

dari lima bagian. Penggunaan alur cerita campuran ini memberikan kesan yang 

lebih menyenangkan bagi pembaca karena memberikan variasi dalam penceritaan. 

Visualisasi alur ditampilkan dengan warna putih pada bagian luar panel, sedangkan 

warna hitam untuk flashback, dan gradasi warna hitam ke putih untuk transisi alur 

mundur ke maju, begitu sebaliknya. Setelah itu komik akan dipromosikan lewat 

Instagram menggunakan tahapan AIDCA yaitu, Attention, Interest, Desire, 

Conviction, dan Action. Guna menunjang keberhasilan promosi, dibuatlah 

merchandise yang sering digunakan oleh generasi Z. 

Kata kunci: Legenda Kabupaten Tuban, Komik Segaratawa, Alur Cerita  

Campuran, Pengenalan, Generasi Z. 
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