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ABSTRAK

Indonesia memiliki keberagaman budaya, baik itu budaya tradisional maupun
budaya modern. Salah satu contoh dari budaya populer tersebut yaitu permainan
Live Action Roleplay (LARP). Perkembangan permainan LARP di Indonesia
ditandai dengan meningkatnya jumlah komunitas, acara, serta bertambahnya
pemain LARP. Berkembangnya permainan LARP memunculkan permasalahan
baru, seperti kurangnya pemahaman pada permainan LARP, dan kurangnya
sportivitas antar pemain, terutama pada remaja. Dengan adanya permasalahan
tersebut maka diperlukan sebuah solusi permasalahan, yaitu dengan membuat
“Komik Digital Sebagai Media Pengenalan Live Action Roleplay (LARP) Pada
Remaja D1 Indonesia”. Tujuan dari pembuatan komik digital ini yaitu sebagai media
untuk memperkenalkan permainan LARP kepada remaja dan pemain LARP
mengenai permainan LARP dan aturan permainannya. Untuk menciptakan komik
digital ini, dilakukan metode kualitatif dengan pendekatan Design Process sebagai
metode penyelesaian masalah. Hasil perancangan ini berupa komik digital
permainan LARP yang berjudul “Tales of a Warrior: Introduction to Live Action
Roleplay”. Dengan adanya komik digital ini, diharapkan remaja dan pemain LARP
dapat lebih memahami tentang permainan LARP.

Kata Kunci: Komik Digital, Media Pengenalan, Live Action Roleplay (LARP).
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ABSTRACT

Indonesia has a diversity of cultures, including traditional and modern cultures.
One example of the modern culture in Indonesia is a game called Live Action
Roleplay (LARP). The development of LARP in Indonesia is marked by the
increasing number of communities, events, and players participating in the game.
The growth of LARP has also created new problems, such as the lack of
understanding of LARP concepts and the lack of sportsmanship among players,
especially teenagers. Therefore, a solution is needed in the form of “Digital Comics
as an Introduction Media for Live Action Roleplay (LARP) for Teenagers in
Indonesia.” The purpose of creating this digital comic is to introduce LARP and its
gameplay rules to teenagers and LARP players. This research uses a qualitative
method with the Design Process approach as the problem-solving method. The
result of this design project is a digital comic about LARP entitled “Tales of a
Warrior: Introduction to Live Action Roleplay.” Through this digital comic, it is
expected that teenagers and LARP players can better understand the concept of
LARP.

Keywords: Digital Comic, Introduction Media, Live Action Roleplay (LARP).
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