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ABSTRACT 

 

The values about unggah-ungguh in Yogyakarta is has been replaced due to comedy 

content of satirical comic strip which became favorite for teenager is too much on 

Instagram social media which is entertaining with satire but doesn’t have positive 

values that can be applied in real life. This design method uses the technical theory 

of comics from MS. Gumelar dan Scout McCloud, as well as a reference for 

storytelling from the comic The Muslim’ Show created by Noredine Allam and 

Benny & Mice cartoon created by Benny Rachmadi and Muhammad “Mice” 

Misrad to find out what kind if story is right for entertaining education to the target 

of teenagers to adults. This comic is explain awareness about manners in the story 

and character dialogue to be used as an experience that can be applied in daily life 

 

Keywords: comic strip, unggah-ungguh. 

 

 

ABSTRAK 

 

Nilai-nilai tentang unggah-ungguh di Yogykarta sudah menggeser disebabkan dari 

konten komedi komik strip satir yang menjadi favorit di kalangan remaja saat ini 

terlalu banyak di media sosial Instagram yang menghibur dengan menyindir namun 

tidak memiliki nilai positif yang dapat diterapkan di kehidupan nyata. Metode 

perancangan ini menggunakan teori teknis komik dari MS. Gumelar dan Scout 

McCloud, serta referensi penyampaian cerita dari komik The Muslim’ Show ciptaan 

Noredine Allam dan Benny & Mice kartun ciptaan Benny Rachmadi dan 

Muhammad “Mice” Misrad untuk mengetahui seperti apa cerita yang tepat untuk 

edukasi yang menghibur kepada target audience remaja ke dewasa. Komik dalam 

perancangan ini menjelaskan kesadaran dalam bertata-krama dari cerita dan dialog 

karakter untuk dijadikan sebuah pengalaman yang dapat diterapkan di kehidupan 

sehari-hari. 

 

Kata Kunci: komik strip, unggah-ungguh.


