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SARI 

 

 Cerita rakyat Putri Mandalika merupakan salah satu cerita rakyat yang berasal 

dari Lombok Tengah, Nusa Tenggara Barat. Sampai saat ini, cerita rakyat Putri 

Mandalika hanya didokumentasikan dalam bentuk buku, akan tetapi keberadaan 

buku cerita rakyat ini masih belum diketahui oleh kebanyakan anak di Indonesia 

secara umum. Untuk mengatasi hal ini, penulis mencoba memanfaatkan media 

digital storytelling interaktif dalam usaha memperkenalkan cerita rakyat Putri 

Mandalika.  

 Digital storytelling melalui android ini dibuat karena Android sudah banyak 

digunakan oleh berbagai kalangan usia, tidak terkecuali anak-anak. Digemarinya 

Android oleh anak-anak menjadi peluang bagi developer untuk mengembangkan 

sarana edukasi yang variatif dan interaktif. Sarana adukasi yang variatif tersebut 

menjadi alasan mengapa dibuat digital storytelling Putri Mandalika berbasis 

Android.  

 Dengan penggunaan media aplikasi digital storytelling berbasis android ini 

sebagai alat bantu pengenalan cerita rakyat Putri Mandalika, diharapkan dapat 

membantu memperkenalkan cerita rakyat kepada anak-anak. Hal tersebut 

dilakukan untuk melestarikan budaya tradisional Lombok Tengah yang selama ini 

masih kurang dikenal oleh anak. 

 

Kata Kunci : Cerita Rakyat, Digital Storytelling, Putri Mandalika 
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TAKARIR 

 

Android  Sistem operasi yang berbasis linux 
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Frame  Bingkai  
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yang dibuat menjadi satu gambar  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Cerita rakyat di Indonesia selama ini hanya disampaikan secara turun-

temurun melalui orang tua. Perkembangan zaman yang terjadi mulai 

mendokumentasikan cerita rakyat dalam bentuk yang berbeda dengan media 

penyampaian yang sangat beragam, mulai dari media konvensional berupa buku 

sampai media elektronik. Media elektronik dapat berupa media massa, seperti 

televisi, radio, maupun media sosial berbasis internet. 

Seiring perkembangan zaman, kemajuan teknologi semakin berkembang. 

Menuntut anak untuk dapat menjangkau fasilitas internet menggunakan media 

yang dapat mendukung penggunaannya, seperti gadget (smartphone, ipad, tablet) 

yang kini semakin canggih dan mudah dibawa. Salah satu bentuk penyampaian 

cerita rakyat yang mendukung penggunaan gadget tersebut adalah digital 

storytelling interaktif. 

Storytelling didefinisikan sebagai sebuah seni atau dari sebuah keterampilan 

bernarasi dari cerita-cerita dalam bentuk syair atau prosa, yang dipertunjukkan 

atau dipimpin oleh satu orang dihadapan audience secara langsung dimana cerita 

tersebut dapat dinarasikan dengan cara diceritakan atau dinyanyikan, dengan atau 

tanpa musik, gambar, ataupun dengan iringan lain yang mungkin dapat dipelajari 

secara lisan, baik melalui sumber tercetak, ataupun melalui sumber rekaman 

mekanik (Pellowski, 1977 dalam Kusumastuti, 2010). Digital storytelling 

interaktif berarti memanfaatkan aplikasi dalam bentuk digital interaktif 

(kombinasi animasi audiovisual) sebagai media penyampaian suatu cerita, dalam 

hal ini yaitu cerita rakyat Putri Mandalika. 

 Cerita rakyat Putri Mandalika merupakan salah satu cerita rakyat yang berasal 

dari Lombok Tengah, Nusa Tenggara Barat. Sampai saat ini, cerita rakyat Putri 

Mandalika hanya didokumentasikan dalam bentuk buku, akan tetapi keberadaan 

buku cerita rakyat ini masih belum diketahui oleh kebanyakan anak di Indonesia 

secara umum. Untuk mengatasi hal ini, penulis mencoba memanfaatkan media 
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digital storytelling interaktif dalam usaha memperkenalkan cerita rakyat Putri 

Mandalika.  

 Sampai saat ini, hanya ada media digital berupa video yang digunakan untuk 

menyalurkan cerita rakyat Putri Mandalika. Video tersebut dapat diakses di 

Youtube. Video tersebut dapat diunduh, mudah dipahami dan dapat langsung 

diputar melalui pemutar video. Namun, video tersebut hanya dapat diakses 

melalui internet, tidak memiliki sisi interaktif dengan user. 

 Digital storytelling melalui android ini dibuat karena Android sudah banyak 

digunakan oleh berbagai kalangan usia, tidak terkecuali anak-anak. Digemarinya 

Android oleh anak-anak menjadi peluang bagi developer untuk mengembangkan 

sarana edukasi yang variatif dan interaktif. Sarana adukasi yang variatif tersebut 

menjadi alasan mengapa dibuat digital storytelling Putri Mandalika berbasis 

Android.  

 Dengan penggunaan media aplikasi digital storytelling berbasis android ini 

sebagai alat bantu pengenalan cerita rakyat Putri Mandalika, diharapkan dapat 

membantu memperkenalkan cerita rakyat kepada anak-anak. Hal tersebut 

dilakukan untuk melestarikan budaya tradisional Lombok Tengah yang selama ini 

masih kurang dikenal oleh anak. 

1.2  Rumusan Masalah 

 Bagaimana membangun sebuah aplikasi digital storytelling interaktif  

berbasis Android dalam memperkenalkan cerita rakyat Putri Mandalika. 

1.3  Batasan Masalah 

 Batasan masalah diperlukan untuk pengembangan aplikasi digital storytelling 

cerita rakyat Putri Mandalika agar tersusun secara sistematis sehingga tujuan dari 

pembuatan aplikasi ini dapat tercapai. Batasan masalah dari aplikasi ini adalah 

sebagai berikut: 

a. menggunakan model gambar 2 dimensi,  

b. bersifat offline, tidak dapat di update meskipun telah terhubung dengan 

internet, 

c. berbasis Mobile Android dengan layar 1024x600 pixel  
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d. menggunakan platform Android 4.0 keatas.  

1.4  Tujuan Penelitian 

Mengembangkan aplikasi digital storytelling menjadi sebuah media baru 

cerita Putri Mandalika melalui perantara device dan untuk memberikan 

pengenalan karakter dari cerita Putri Mandalika. 

1.5  Manfaat Penelitian 

Dengan adanya aplikasi digital storytelling ini diharapkan dapat memberikan 

memberikan sarana pengetahuan berbasis Android dalam bentuk aplikasi 

interaktif dan memperkenalkan cerita rakyat Putri Mandalika untuk anak-anak. 

Hal tersebut dilakukan untuk melestarikan budaya tradisional Lombok Tengah 

yang selama ini masih kurang dikenal oleh masyarakat. 

1.6  Metode Penelitan 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Pengumpulan Data 

 Metode yang dilakukan adalah mengumpulkan data-data yang 

dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi digital  storytelling dengan mencari 

referensi aplikasi sejenis, mencari buku maupun sumber lain yang memuat 

cerita rakyat Putri Mandalika. 

2.  Pengembangan Sistem  

 Metode yang digunakan dalam mengembangkan sistem ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan Sistem  

Mengumpulkan informasi mengenai hal-hal yang dibutuhkan 

dalam pembuatan sistem, dimulai dari menentukan dan mempelajari 

tools yang akan digunakan untuk membuat aplikasi digital storytelling 

yaitu “Corona SDK”. Kemudian kebutuhan perangkat mobile yang 

akan dipergunakan untuk menjalankan aplikasi ini. 

b. Perancangan Aplikasi Digital Storytelling 
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Perencaan tentang alur cerita, sistem aplikasi, karakter yang 

ditampilkan, serta objek cerita yang akan digunakan dan perancangan 

skenario pada aplikasi.  

Membuat sketsa tampilan pada setiap bagian dalam aplikasi 

yang kemudian diimplementasikan pada aplikasi yang dibuat. 

4. Implementasi Desain  

Setelah menyelesaikan tahap-tahap diatas, pada tahap ini 

dilakukan pembuatan perangkat lunak sesuai dengan rancangan yang 

sudah disusun sebelumnya. 

5. Pengujian Aplikasi  

Pada tahap ini dilakukan pengujian sistem apakah aplikasi yang 

sudah dibuat sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Pengujian 

dilakukan pula terhadap beberapa user secara random untuk mencoba 

aplikasi yang telah dibuat, apakah aplikasi tersebut sudah layak 

digunakan. Setelah itu dilakukan tahap editing juga merupakan tahap 

finishing dalam pembuatan aplikasi ini.  

 

1.7  Sistematika Penulisan 

Laporan Tugas Akhir ini disusun berurutan setiap bab untuk mempermudah 

pembahasannya. Secara garis besar, sistematika penulisan terdiri atas lima bab, 

yaitu sebagai berikut. 

 

BAB 1 PENDAHULUAN  

Bab ini menguraikan penjelasan mengenai latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian, serta sistematika penulisan.  

 

BAB II LANDASAN TEORI  

Bab ini membahas lebih dalam mengenai landasan teori yang dapat 

membantu para pembaca dalam memahami implementasi yang akan dilakukan. 
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Landasan teori tersebut mencakup tentang pengertian cerita rakyat, Putri 

Mandalika, tools, multimedia dan perangkat keras. 

 

BAB III METODOLOGI  

Bab ini membahas mengenai komponen-komponen yang akan dibangun, 

analisis kebutuhan dan perancangan sistemaplikasi yang akan dibuat. Merancang 

analisis kebutuhan kemudian membahas tentang kebutuhan komponen-komponen 

yang ada dalam aplikasi dan kebutuhan antarmuka (interface) serta kebutuhan 

software, serta hardware yang akan digunakan. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini membahas mengenai komponen-komponen aplikasi digital 

storytelling Cerita Rakyat Putri Mandalika dan analisis kinerja sistem. 

Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan pada tahap yang 

sebenarnya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang telah dibuat sesuai 

dengan yang direncanakan. Sedangkan analisis kinerja sistem berisi pengujian 

program yang telah diimplementasikan ke dalam sebuah aplikasi digital 

storytelling cerita rakyat Putri Mandalika. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil impelementasi dan analisa kinerja yang 

telah dikembangkan. Serta saran-saran yang perlu diperhatikan berdasarkan 

keterbatasan aplikasi yang ditemukan dari sistem yang telah dikembangkan. 

 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Cerita Rakyat 

Cerita rakyat menurut kamus besar bahasa Indonesia adalah cerita yang 

berasal dari zaman dahulu yang hidup di kalangan rakyat kemudian di wariskan 

secara lisan. Cerita rakyat memiliki keanekaragaman dan ciri khas dari tiap-tiap 

daerah. Salah satu cerita rakyat disampaikan yaitu berupa dongeng. 

Kamus Besar Bahasa Indonesia mengemukakan bahwa dongeng adalah cerita 

yang tidak benar-benar terjadi, atau dengan kata lain merupakan cerita khayal dan 

terkadang sulit dinalar. Dongeng dapat disampaikan dalam berbagai bentuk, baik 

lisan maupun tulisan. Menurut Leslie Rule dalam Digital Storytelling Association, 

mendongeng merupakan keterampilan berbahasa lisan yang bersifat produktif. 

Mendongeng adalah suatu kegiatan menyampaikan suatu peristiwa, dalam hal ini 

adalah cerita rakyat, melalui rangkaian kata-kata yang melibatkan gesture  tubuh, 

vokalisasi, musik, atau gambar untuk memberikan kehidupan pada cerita. 

Mendongeng menjadi aktivitas yang sudah jarang dilakukan orang tua terhadap 

anak-anak mereka.  

Menurut Hibana dalam Nurfalah (2005) keuntungan mendongeng adalah 

mengembangkan fantasi, empati, perasaan lain, menumbuhkan minat baca, 

membangun kedekatan dan keharmonisan dan media pembelajaran. Hibana juga 

menambahkan beberapa manfaat dongeng bagi anak, antara lain sebagai berikut. 

a. mengembangkan daya pikir dan imajinasi anak  

b. mengembangkan kemampuan bicara anak  

c. mengembangkan daya sosialisasi anak  

d. sarana komunikasi anak dengan orang tuanya  

e. media terapi anak-anak bermasalah  

f. mengembangkan spiritualitas anak  

g. menumbuhkan motivasi atau semangat hidup  

h. menanamkan nilai-nilai dan budi pekerti  

i. membangun kontak batin pendidik dengan murid  
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j. membangun watak-karakter  

mengembangkan aspek kognitif, afektif, sosial dan aspek konatif.  

 

2.2 Cerita Rakyat Putri Mandalika 

Pada zaman dahulu berdiri sebuah kerajaan yang bernama Tunjung Bitu. 

Seluruh rakyatnya hidup makmur, aman dan sentosa. Raja memiliki seorang Putri 

yang bernama Putri Mandalika. Putri tersebut cantik jelita, cerdas dan bijaksana. 

Seluruh rakyat negeri sangat sayang terhadap sang Putri. 

Kecantikan dan keelokan Putri Mandalika sudah diketahui di berbagai negeri, 

bahkan sampai ke negeri seberang. Setiap pangeran amat terpesona melihat 

kecantikan dan keagungan sang Putri. Para pangeran tersebut ingin segera 

melamar dan mendapatkan sang Putri. 

Suatu keanehan pada diri Putri Mandalika. Setiap pangeran yang datang 

melamarnya, tak satupun yang ia tolak. Namin, para pangeran tersebut tidak 

menerima jika Putri diperistri oleh banyak pangeran. Maka mereka bersepakat 

untuk mengadu dan memerangi pangeran lain agar sang Putri dapat menjadi istri 

dari satu diantara pangeran tersebut. 

Suatu hari,  berita tentang akan adanya peperangan telah tersebar. Sang Putri 

dipanggil oleh raja dan ratu untuk membicarakan lamarannya. Raja berkata, 

“Wahai Putriku, aku dengar akan terjadi peperangan besar yang disebabkan oleh 

seluruh pangeran yang melamarmu”. Kemudian Putri berkata “Maafkan aku 

ayahanda,ijinkan Putri menyelesaikan masalah ini”. 

Setelah berpikir sehari-semalam, sang Putripun menemukan jalan keluarnya. 

Pada awalnya, sang Putri berniat memilih salah satu dari beberapa pangeran yang 

melamarnya sebagai suaminya. Namun, niatnya itu ia batalkan setelah melihat 

resikonya. Jika ia memilih satu diantara beberapa pangeran tersebut sebagai 

suaminya, tentu pangeran yang lainnya merasa iri. Sang Putri memutuskan untuk 

mengorbankan jiwa dan raganya. Tekadnya tersebut sudah bukat,  sang Putri akan 

merelakan jiwanya demi menghindari terjadinya peperangan yang akan memakan 

korban lebih banyak. 
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Namun, sebelum melaksanakan niatnya, sang Putri harus semedi terlebih 

dahulu. Dalam semedinya, sang Putri mendapatkan wangsit harus mengorbankan 

dirinya ke laut. Kemudian salah satu wangsitnya juga harus mengundang para 

pangeran dan seluruh rakyat-rakyatnya. Mereka harus datang ke tempat itu 

sebelum matahari memancarkan sinarnya di ufuk Timur. 

Hari yang ditentukan telah tiba. Para undangan dari berbagai negeri 

berbondong-bondong datang ke pantai Segar Kuta. Putri Mandalika berdiri diatas 

bukit dan berkata, “Wahai semua yang ada di sini, aku memutuskan bahwa diriku 

untuk kalian semua, aku tidak dapat memilih satu diantara kalian. Saat aku 

mengorbankan diriku, maka aku akan menjadi Nyale di laut”. 

Tidak beberapa lama, sang Putri melangkah membelakangai laut lepas.  Di 

tempat sang Putri berdiri, Putri Mandalika kemudian melompat dan meceburkan 

diri ke laut. Tidak ada tanda-tanda keberadaan sang Putri di tempat itu. Sang Putri 

menghilang tanpa meninggalkan jejak sedikitpun. Tak lama kemudian, tiba-tiba 

bermunculan binatang kecil yang jumlahnya sangat banyak dari dasar laut. 

Binatang yang berbentuk cacing laut itu memiliki warna yang sangat indah, 

perpaduan warna hijau, coklat dan kuning dan binatang tersebut disebut dengan 

nama Nyale. 

 

2.3 Digital Storytelling 

Digital storytelling merupakan suatu strategi penggunaan program aplikasi 

komputer untuk menceritakan suatu cerita. Seperti halnya storytelling tradisional, 

maka sebagian besar digital story menceritakan suatu topik dilihat dari sudut 

pandang tertentu. Sesuai dengan namanya, maka digital story berisi gabungan 

antara gambar, teks, suara (narasi dan lagu) dan Web publishing (Sayuti, 2011). 

Ada beberapa keuntungan menggunakan metode digital storytelling yaitu 

sebagai berikut (Adioggo, 2011). 

a. memperkaya cara pendekatan lisan yang selama ini kerap dipakai sebagai 

teknik mendongeng, 

b. mampu mengekspresikan sebuah cerita tidak hanya dengan kata-kata 

tertulis, namun juga dengan suara yang terintegrasi dengan konten digital, 



9 
 

9 
 

c. membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih menantang dan tidak 

membosankan, 

d. mempercepat tersebarnya konten pengetahuan yang disampaikan melalui 

metode ini. 

Berdasarkan beberapa keuntungan yang telah diuraikan sebelumnya, Digital 

storytelling merupakan salah satu teknik pembelajaran yang sesuai untuk 

dikembangkan dalam teknologi informasi yang semakin berkembang seperti saat 

ini. Metode ini dapat dikatakan efektif untuk mengenalkan suatu materi, dalam hal 

ini mengenalkan cerita rakyat kepada anak-anak.  

 

2.4 Multimedia 

Multimedia adalah kombinasi antara teks, grafik, video dan animasi. Juga 

dikenali dengan berbagai jenis media yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

memalui komputer dan peralatan elektronik lain. Dibandingkan informasi dalam 

bentuk teks (angka dan huruf) yang umum diperoleh dari komputer saat ini, 

informasi dalam bentuk multimedia yang dapat diterima dengan kedua indera 

penglihatan dan pendengaran, lebih mendekati bentuk aslinya dalam dunia 

sebenarnya (Karina, 2012). 

 

2.4.1 Elemen Multimedia 

Dalam multimedia terdapat 5 elemen komponen multimedia yang dijelaskan 

Hofstetter (2001) buku Multimedia Literacy yaitu:  

1. Teks 

Text adalah cara efektif untuk mengkomunikasikan ide-ide dan 

menyediakan instruksi bagi user. Adapun teks digolongkan menjadi: 

a) Printed Text 

Text biasa yang muncul dikertas biasanya digunakan untuk 

dokumentasi dari multimedia. Agar multimedia dapat membaca 

printed text, maka harus dirubah dulu menjadi teks komputer dengan 

mengetik dengan aplikasi Word Processor atau meng-scan teks 

tersebut. 
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b) Scanned Text 

Sebuah scanner merubah printed text menjadi sebuah bentuk 

yang bisa dibaca mesin dan merubahnya kembali menjadi scanned 

text. Penggunaan scanner biasanya dilakukan untuk menghemat waktu 

dan tenaga dibanding mengetik langsung ke dalam komputer. 

c) Electronic Text 

Electronic text adalah bentuk yang dapat dibca oleh mesin, yang 

biasa diinput menggunakan aplikasi Word Processor. Electronic text 

sekarang digunakan secara luas baik untuk pembuatan buku, majalah 

dan koran. 

d) Hypertext 

Hypertext adalah salah satu komponen dari multimedia yang 

membuat multimedia menjadi interaktif. Kata hypertext pertama kali 

dikemukanan oleh Ted Nelson (1965) yang mengandung arti teks 

yang berhubungan. Jika sebuah hypertext diklik maka aplikasi akan 

menampilkan informasi. Maka dari itu, sebuah hypertext menjadi 

bagian dari multimedia karena hypertext dapat menjadi objek yang 

berupa hubungan ke objek lain. 

2. Grafik 

 Multimedia dapat merubah gambar menjadi objek atau link. 

Terkadang grafik juga muncul sebagai latar belakang dari teks. Selain itu 

gambar juga bisa berupa icon yang digabung dengan teks. Selain itu 

gambar juga bisa berupa icon yang digabung dengan teks, menampilkan 

pilihan, atau gambar bisa ditampilkan secara full-screen sebagai ganti dari 

teks, dengan bagian dari gambar sebagai objek atau link untuk 

menampilkan event-event atau objek-objek lain. Ada beberapa bentuk dari 

grafik yaitu: 

a) Bitmap 

 Bitmap adalah gambar yang disimpan sebagai sebuah set dari 

pixel-pixel yang berhubungan dengan layar komputer. Untuk 
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menampilkan gambar, komputer menempatkan setiap titik pada layar 

dan warna sesuai pada bitmap. 

b) Vector images 

 Vector images disimpan sebagai sebuah set dari operasi 

matematika atau algoritma yang mendefinisikan kurva, garis dan 

bentuk dalam sebuah gambar.  

c) Clip art 

 Untuk menghemat waktu dalam pembuatan aplikasi multimedia, 

dapat menggunakan sebuah library yang berisi clip art. Ada beberapa 

kategori dari clip art termsuk foto, icon, animasi, latar belakang dan 

button. 

3. Suara 

 Ada 4 tipe dari suara yang dapat dipakai pada aplikasi multimedia 

yaitu: 

a) Waveform audio 

Waveform audio di dapat dari hasil perekaman dari apa yang 

didengar. Setiap suara memiliki waveform yang menggambarkan 

frekuensi, amplitudo dan harmoni. Aplikasi waveform audio digitizers 

menangkap suara dengan mengambil contoh waveform ribuan kali 

perdetik dan menyimpannya ke dalam harddisk berupa file ber-

extension wav (.wav). 

b) MIDI 

MIDI adalah singkatan dari Musical Instrument Digital 

Interface yang menyediakan sebuah cara yang efisien untuk merekam 

musik 

c) MP3 

MP3 singkatan dari MPEG Audio Layer 3. MP3 adalah format 

file audio yang menggunakan codec audio MPEG untuk 

mengkompres dan mendekompres suara yang direkam. 

4. Video 
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 Video menyediakan sumber daya yang besar bagi aplikasi multimedia. 

Ada beberapa macam video yang dapat digunakan sebagai objek dalam 

aplikasi multimedia yaitu: 

a) Live Video Feeds 

Live video feeds menyediakan objek multemedia yang real-time. 

Live video feeds bisa didapat dari siaran televisi atau dari satelit secara 

langsung. 

b) Videotape 

Videotape bisa menjadi objek multimedia tetapi dibatasi oleh 

dua faktor. Pertama, informasi yang disimpan di dalam videotape 

bersifat lincar dan jika ingin mengakses informasi yang diinginkan, 

kemudian harus mempercepat atau mempercepat atau mengulang 

kembali rekaman yang ditonton sehingga jelas membuang waktu. 

Kedua, videotape tidak bisa dikontrol komputer, sehingga harus 

menekan tombol-tombol video sendiri pada saat presentasi 

multimedia. 

 

 

5. Animasi 

Animasi adalah penggunaan komputer untuk menciptakan pergerakan 

di layar. Ada empat macam animasi yaitu: 

a) Frame Animation 

Frame animation membuat pergerakan objek dengan 

menampilakan gambar-gambar (frame) secara berurutan dan tampil 

pada lokasi berbeda di layar. 

b) Vector Animation 

Vector animation membuat pergerakan objek dengan merubah 

permulaan, arah dan ukuran dari objek dan disesuaikan dengan 

segmen objek. 

c) Computational Animation 
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Pada computational animation, untuk membuat objek bergerak 

adalah dengan merubah koordinat x dan y pada layar. 

d) Morphing 

Morphing berarti transisi dari satu bentuk ke bentuk lain dengan 

menampilkan serial frame dan menciptakan gerakan halus antara 

perpindahan satu bentuk ke bentuk lain. 

 

2.5 Tools 

 Tools adalah perangkat lunak yang didesain dan memiliki kegunaan untuk 

membangun sebuah alat atau aplikasi tertentu. Saat ini Tools sudah mengalami 

peningkatan agar dapat memudahkan dalam pengembangan sebuah game. 

Dalam pembuatan aplikasi ini tools yang dibutuhkan untuk pegembangan dan 

implementasi pembuatan aplikasi digital storytelling berbasis mobile antara lain 

di bawah ini. 

 

2.5.1 Corona SDK 

 Corona SDK merupakan tools yang dipergunakan untuk pengembangan 

game 2 dimensi khusus untuk pengembangan aplikasi berbasis mobile yang multi 

platform yang dapat berjalan di Android device dan iOS Device (iPhone, iPad), 

menggunakan bahasa LUA sebagai bahas pemrograman. 

 

2.5.2 Sublime Text 2 

 Sublime Text 2 merupakan sebuah editor yang mempermudah scripting 

LUA, karena SUBLIME TEXT 2  sudah terhubung langsung dengan library 

yang ada pada Corona SDK. Library dipanggil sesuai dengan kebutuhan dan 

dengan mempergunakan SUBLIME TEXT 2 memanggil file-file jadi lebih 

mudah, file-file yang menggunakan LUA yang dibangun menggunakan 

SUBLIME TEXT 2 akan berekstensi. 
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2.5.3 Adobe Illustrator 

 Adobe Illustrator merupakan sebuah editor gambar dibentuk secara vektor 

yang digunakan untuk mempermudah, memanipulasi dan membuat sebuah 

perancangan gambar sesuai dengan desain yang diinginkan. 

 

2.5.4 Audiocity 

 Audiocity merupakan sebuah sound editor atau musik yang digunakan 

untuk mengubah suara dan efek sesuai dengan suara yang diinginkan. 

 

2.6 Perangkat Keras 

Perangkat Keras (hardware) yang dibutuhkan untuk pengembangan dan 

implementasi pembuatan aplikasi digital storytelling cerita rakyat Putri Mandalika 

berbasis mobile antara lain. 

2.6.1 Tablet PC  Berbasis Android 

 Sebuah perangkat mobile tablet PC yang berukur 1024 x 600 pixel yang 

dibutuhkan untuk pengujian sistem, perangkat mobile ini menjalankan sistem 

operasi Android yang dimana aplikasi digital storytelling ini akan berjalan pada 

sistem Android. 

2.6.2 Komputer 

 Perangkat komputer digunakan untuk membuat source code dan interface 

yang diperlukan untuk membuat aplikasi Android digital storytelling Putri 

Mandalika.



BAB III  

METODOLOGI 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

 Metode pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan meneliti 

dan melakukan pengumpulan referensi terhadap segala sesuatu yang berhubungan 

dengan objek penelitian.  

1. Observasi 

Observasi yaitu teknik pengumpulan data melalui pengamatan langsung 

terhadap obyek penelitian. Dalam hal ini pengamatan secara langsung 

dilakukan dengan menganalisis cara kerja sebuah aplikasi digital 

storytelling. Selain untuk mendapatkan detail rinci dari objek penelitian, 

teknik ini dapat memberikan batasan dari sistem atau aplikasi yang akan 

dibuat. Observasi juga dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi digital 

storytelling Putri Mandalika yang sudah ada dipasaran seperti play store, 

dan untuk mengetahui jenis-jenis aplikasi digital storytelling yang sudah ada 

di pasaran. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan dua cara. Wawancara pertama dilakukan 

dengan melakukan tanya jawab langsung kepada budayawan yang 

mengetahui kronologi cerita rakyat Putri Mandalika di Mataram, Lombok. 

Wawancara kedua dilakukan dengan  tanya-jawab kepada beberapa orang 

yang sebelumnya sudah pernah membuat aplikasi sejenis untuk memperoleh 

keterangan yang lebih mendalam mengenai spesifikasi objek penelitian 

yang digunakan dalam membuat dan mengembangkan aplikasi digital 

storytelling. 

3. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mengumpulkan data-data berdasarkan 

informasi yang diperoleh dari kepustakaan untuk memenuhi kebutuhan 

sistem seperti buku, e-book maupun jurnal. 
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3.2 Analisis Kebutuhan  

 Berdasakan analisis yang diperlukan maka dapat diketahui berbagai macam 

kebutuhan yang diperlukan untuk membangun aplikasi digital storytelling. 

Analisis ini dilakukan dengan menganalisis kebutuhan input, analisis kebutuhan 

output, analisis kebutuhan fungsi kerja, analisis kebutuhan perangkat keras, 

analisis kebutuhan perangkat lunak dan analisis kebutuhan perangkat lunak. 

Dalam hasil analisis ini terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan yaitu 

penyampaian informasi aplikasi yang mudah dimengerti, digunakan,  antarmuka 

grafis yang menarik dan interaktif. 

 

3.2.1 Analisis Kebutuhan Input  

 Input adalah bentuk masukan berupa data, perintah yang telah ada dan 

dibutuhkan oleh perangkat lunak sehingga dapat mencapai tujuan yang 

diinginkan. Inputan yang dibutuhkan dalam aplikasi digital storytelling ini adalah 

berupa fungsi sentuhan yang digunakan untuk melakukan interaksi pada objek 

melalui layar dengan gerakan touch screen pada gadget yang digunakan. 

 

3.2.2 Analisis Kebutuhan Output 

 Output yang akan dihasilkan berupa aplikasi dalam bentuk 2 dimensi 

dengan menggabungkan antara audio, grafik, teks dan animasi bergerak yang  

dibangun dari Storyboard yang telah dibuat. 

 

3.2.3 Analisis Kebutuhan Fungsi dan Kinerja 

 Fungsi dan kinerja yang dibutuhkan pada aplikasi ini yaitu membaca input 

berupa sentuhan pada layar touch screen dan pergerakan dari interaksi user saat 

melakukan sentuhan pada karakter dan objek-objek yang ada pada aplikasi. 

 

3.2.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

 Perangkat keras digunakan sebagai alat pengolah data yang bekerja secara 

otomatis mengolah data yang berbentuk teks, gambar, audio dan animasi. Konten 

yang ditampilkan dalam data tersebut berupa konten 2 dimensi. Komponen dalam 
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kebutuhan perangkat keras akan dibagi menjadi dua bagian yaitu dari sisi 

pembangunan aplikasi dan dari sisi pengguna.  

Adapun spesifikasi komponen perangkat keras dalam pembangunan aplikasi 

ini adalah sebagai berikut: 

a) Piranti berupa keyboard dan mouse. 

b) Piranti output berupa monitor dengan resolusi minimal 1024x768 pixel, 

speaker dan headset. 

c) Kartu grafis yang mendukung directX 9, dengan memori grafis minimal 1 

GB. 

d) Processor minimal dual core dan memiliki kecepatan 2 GHz. 

e) Memori RAM rekomendasi minimal  2 GB. 

f) Harddisk yang memiliki ruang kosong minimal 2 GB. 

 Sedangkan untuk kebutuhan perangkat keras yang diperlukan user dalam 

menjalankan aplikasi digital storytelling ini adalah sebagai berikut : 

a) Tablet PC dengan resolusi 1024 x 600 pixel. 

b) Processor minimal dual core memiliki kecepatan minimal 1 GHz. 

c) Platform minimal Android 4.0 OS keatas. 

 

3.2.5 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

 Dalam pengerjaan Digital Storytelling, memerlukan beberapa perangkat 

lunak. Perangkat lunak diperlukan dalam pembangunan aplikasi dan dalam 

menjalankan aplikasi. Perangkat lunak yang dibutuhkan pada pengembangan 

aplikasi sebagai berikut: 

a) Sistem operasi, Sistem operasi yang dibutuhkan untuk pembangunan 

aplikasi adalah antara lain Windows XP, Vista atau Windows 7. 

b) Corona SDK, Corona SDK merupakan framework yang dipergunakan 

untuk pengembangan game 2 dimensi khususnya pada pengembangan 

aplikasi berbasis mobile yang multi-platform dan dapat berjalan pada 

Android device maupun iOS device (iPhone, iPad) yang akan 

menghasilkan file .apk untuk Android dan .ipa untuk iOS. 
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c) Sublime Text 2, Merupakan sebuah editor yang mempermudah scripting 

LUA, karena Sublime Text 2  sudah terhubung langsung dengan library 

yang ada pada Corona SDK, pengguna hanya tinggal memanggil library 

yang dibutuhkan dan dengan mempergunakan Sublime Text 2 memanggil 

file-file jadi lebih mudah, file-file yang menggunakan LUA yang dibangun 

menggunakan Sublime Text 2 akan berekstensi .Lua . 

d) Adobe Illustrator CS6, digunakan untuk membuat sketsa gambar yang 

telah dibuat secara vektor, kemudian membuat gambar tersebut terlihat 

sebagai gambar bergerak dengan cara merubah sedikit gambar yang telah 

dibuat atau disimpan. 

e) Audiocity, digunakan untuk mengubah nada dan suara, menghilangkan  

dan memperbesar suara sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan. 

 

3.3 Storyboard  

 Storyboard adalah kolom teks dan visualisasi beserta keterangan mengenai 

konten yang digunakan untuk produksi sebuah sistem aplikasi multimedia. 

 

3.3.1 Storyboard Putri Mandalika 

 Cerita rakyat Putri Mandalika menceritakan tentang kisah seorang putri 

yang cantik jelita. Kecantikannya membuat semua orang pun senang terhadap 

putri termasuk para putra dari berbagai kerajaan. Putri akhirnya menentukan 

pilihan yaitu menjatuhkan diri di pantai untuk menghindari peperangan yang 

disebabkan oleh para putra kerajaan. Putri kemudian menjadi binatang yang 

menyerupai cacing laut yang disebut Nyale, gambar storyboard Putri Mandalika, 

dapat dilihat pada gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Storyboard Putri Mandalika 
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3.3.2 Konsep Menu Halaman 

 Pada halaman menu ini adalah halaman awal ketika user menjalankan 

aplikasi, halaman ini akan memuat beberapa menu yang diperlukan dalam 

menjalankan aplikasi seperti menu yang terdapat dalam rancangan yaitu baca, 

halaman dan facebook. Setelah user memilih salah satu menu yang ada dari 

tampilan tersebut maka system akan memulai proses menuju ke halaman 

berikutnya, rancangan menu dapat dilihat pada gambar 3.2 rancangan menu antar 

muka. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Rancangan Menu Antar Muka 

 

3.3.3 Konsep Tampilan Halaman Kredit 

 Pada halaman ini akan menampilkan siapa saja yang sudah membantu 

dalam pembuatan aplikasi digital storytelling ini. Rancangan tampilan halaman 

kredit dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

 

 

 

 

 

 

Judul Aplikasi 

Baca 

 

Facebook 

 

Halaman 
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Gambar 3.3 Rancangan Halaman Kredit 

 

3.3.4 Konsep Tampilan Halaman Galeri 

 Pada halaman galeri akan menapilkan gambar-gambar yang berkaitan 

dengan hal-hal yang berhubungan dengan cerita Putri Mandalika kejadian atau 

tradisi yang ada pada masyarakat yang berkaitan pada cerita aplikasi digital 

storytelling ini. Rancangan halaman instruksi bisa dilihan pada Gambar 3.4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Rancangan Halaman Galeri 

Terima Kasih 

 

Gambar 

menu 

skip Lanjut 



22 
 

22 
 

3.3.5 Konsep Tampilan Pilihan Halaman 

 Pada pilihan halaman halaman ini akan menampilkan tombol-tombol 

untuk menuju ke halaman atau scene yang diinginkan. Rancangan halaman pilih 

halaman dapat dilihat pada Gambar 3.5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Rancangan Pilihan Halaman 

 

3.3.6 Konsep Tampilan Cerita Rakyat Putri Mandalika 

 Pada menu digital storytelling ini akan menampilkan 13 halaman cerita 

ketika user mulai menekan tombol baca pada menu awal, masing-masing halaman 

tersebut mempunyai penjelasan cerita. Adapun penjelasan dari rancangan 

tampilan ditiap halamannya sebagai berikut: 

a) Halaman 1 

  Pada halaman 1 akan menampilkan halaman berupa petunjuk dari 

beberapa icon yang ada dalam semua halaman yang dapat dilihat pada 

Gambar 3.6. 

 

    

 

      

 

    

menu 

Hal 2 Hal 1 Hal 3 

Hal 5 Hal 4 Hal 6 
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Gambar 3.6 Rancangan Halaman 1 Cerita Putri Mandalika 

 

b) Halaman 2 

  Pada halaman 2 akan menampilkan desa dimana Putri Mandalika 

dilahirkan. Pada halaman 2 juga terdapat animasi bergerak yang dapat 

dilihat pada Gambar 3.7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan Halaman 2 Cerita Putri Mandalika 
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Rumah 

Rumah 
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c) Halaman 3 

  Pada halaman 3 menampilkan pengenalan tokoh utama cerita yaitu 

Putri Mandalika. Rancang tampilan pada halaman 3 dapat dilihat pada 

Gambar 3.8. 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan Halaman 3 Cerita Putri Mandalika 

 

d) Halaman 4 

  Pada halaman 4 menampilkan Pangeran dari masing-masing kerajaan 

yang ingin memberikan surat lamaran kepada Putri Mandalika. Rancang 

tampilan pada halaman 4 dapat dilihat pada Gambar 3.9. 

 

                 

       

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Rancangan Halaman 4 Cerita Putri Mandalika   

Lanjut Menu Kembali 

Putri Mandalika 

Lanjut Menu Kembali 

Pangeran 1 Pangeran 2 Pangeran 3 
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e) Halaman 5 

Pada halaman 5 menampilkan salah satu Pangeran yang marah dan 

membawa keris setelah mendengar Sang Putri menerima lamaran dari 

semua Pangeran. Rancang tampilan pada halaman 5 dapat dilihat pada 

Gambar 3.10. 

 

                     

 

 

 

 

 

 

 

  

 Gambar 3.10 Rancangan Halaman 5 Cerita Putri Mandalika 

 

f) Halaman 6 

Pada halaman 6 menampilkan Raja dan Ratu memanggil Putri untuk 

membicarakan masalah lamarannya dengan beberapa Pangeran. Rancang 

tampilan pada halaman 6 dapat dilihat pada Gambar 3.11. 

 

          

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Rancangan Halaman 6 Cerita Putri Mandalika 

Keris 
Pangeran 3 

Lanjut 
Menu 

Kembali 

sanggar 

Raja Ratu 

Putri Mandalika 

Lanjut Menu 
Kembali 



26 
 

26 
 

g) Halaman 7 

Pada halaman 7 menampilkan cerita Putri Mandalika tidur 

memikirkan tindakan apa yang akan dilakukan Putri selanjutnya. Rancang 

tampilan pada halaman 7 dapat dilihat pada Gambar 3.12. 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Rancangan Halaman 7 Cerita Putri Mandalika 

 

h) Halaman 8 

Pada halaman 8 menampilkan latar desa Putri Mandalika saat malam 

tiba. Rancang tampilan pada halaman 8 dapat dilihat pada Gambar 3.13. 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Rancangan Halaman 8 Cerita Putri Mandalika 

Tempat tidur 

Putri Mandalika 

Lanjut Menu Kembali 

Lanjut Menu Kembali 

Rumah 
Rumah 
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i) Halaman 9 

Pada halaman 9 menampilkan Putri bermeditasi di sebuah goa. Dari 

meditasi ini Putri mendapatkan keputusan, Putri harus mengorbankan 

dirinya. Rancang tampilan pada halaman 9 dapat dilihat pada Gambar 3.14. 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Rancangan Halaman 9 Cerita Putri Mandalika 

 

j) Halaman 10 

Pada halaman 10 menampilkan Putri diangkat oleh para pengawal 

menuju pantai. Rancang tampilan pada halaman 10 dapat dilihat pada 

Gambar 3.15. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Rancang Halaman 10 Cerita Putri Mandalika 

Lanjut Menu Kembali 

Goa 

Putri mandalika 

Lanjut Menu Kembali 

Putri mandalika 

Pengawal 2 
Pengawal 1 
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k) Halaman 11 

Pada halaman 11 menampilkan Putri, para Pangeran, Raja dan Ratu. 

Putri akan memberitahukan bahwa dia akan mengambil keputusan yaitu 

dirinya untuk semua orang dan akan menjatuhkan dirinya ke laut. Rancang 

tampilan pada halaman 11 dapat dilihat pada Gambar 3.16. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan Halaman 11 Cerita Putri Mandalika 

 

l) Halaman 12 

Pada halaman 12 menampilkan Putri loncat dari tebing dan 

menjatuhkan diri ke laut. Rancang tampilan pada halaman 12 dapat dilihat 

pada Gambar 3.17. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 3.17 Rancangan Halaman 12 Cerita Putri Mandalika 

Lanjut Kembali 

Putri mandalika 

Pangeran 1 
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Menu 

Pangeran 2 Pangeran 3 

Putri mandalika 

Ratu Raja 
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m) Halaman 13 

Pada halaman 13 menampilkan Putri yang berubah menjadi kumpulan 

cacing pantai atau yang sering disebut Nyale. Rancang tampilan pada 

halaman 13 dapat dilihat pada Gambar 3.18. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Rancangan Halaman 13 Cerita Putri Mandalika 

 

3.3.7 Konsep Tampilan Halaman Kesimpulan Pada Akhir Cerita 

 Halaman Kesimpulan adalah halaman akhir dari setiap cerita ketika user 

telah membaca cerita. Pada halaman ini terdapat akhiran bertuliskan 'Selesai' yang 

menandakan bahwa cerita ini berakhir dan akan ditampilkan kesimpilan dari 

semua cerita yang sudah dlihat sesuai dengan isi cerita, suara maupun tampilan. 

Rancang tampilan dapat dilihat pada Gambar 3.19. 

 

         

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.19 Rancang Halaman Kesimpulan 

Cacing nyale Cacing nyale 

Cacing nyale 

Kembali 

Selesai 

Cerita 

Lanjut Kembali Menu 
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3.4 Perancangan HIPO ( Hierarchy Input Output Chart ) 

 Perancangan HIPO digunakan untuk memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

memberikan struktur yang menggambarkan hubungan antar fungsi dalam program 

secara hierarkis. Pada HIPO juga bertujuan menguraikan fungsi yang akan 

dikerjakan pada tiap bagian dari aplikasi multimedia yang akan dibangun, serta 

untuk mendeskripsikan visualisasi dari input yang akan dipakai dan output yang 

dihasilkan oleh tiap fungsi. Rancangan HIPO dapat dilihat pada gambar 3.20 

dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.20 Diagram Hirarki Aplikasi Digital Storytelling 

 

3.5  Overview Diagram dan Detail Diagram 

 Pada overview diagram dan detail diagram berisi penjelasan tentang bagian- 

bagian dari aplikasi digital storytelling seperti penjelasan tentang halaman yang 

ada pada aplikasi, penjelasan terjadinya suatu proses pada setiap halaman pada 

aplikasi serta penjelasan tentang hasil output yang dihasilkan dari proses input 

pengguna. 

 

Tabel  3.1 Overview Diagram dan Detail Diagram 

Halaman Input Proses Output 

Menu Utama Memilih Menu - Memutar suara 

backsound 

- Halaman menu 

yang dipilih 

M Utama 

0.0 

 

Cerita 

1.0 

 

Facebook 

3.0 

 

Credit 

1.1.1 

 

Galeri 

1.1 

 

Halaman 

2.0 
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- Menuju menu 

pilihan 

 

 

-Memutar sound 

Baca Melakukan 

sentuhan pada 

gambar/objek 

- Mendeteksi 

sentuhan 

 

- Menjalankan 

animasi gerak 

 

Gerak animasi 

Kredit Melakukan 

sentukan pada 

gambar 

home/menu utama 

Menampilkan 

gambar 

 

Tampilan gambar 

Galeri Melakukan 

sentuhan pada 

gambar/objek 

Mendeteksi 

sentuhan 

 

Halaman lanjut, 

kembali dan skip 

Facebook Melakukan 

sentuhan pada 

gambar/objek 

Menuju ke 

facebook 

Menampilkan 

link share 

facebook 

 

 



BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Proses Pembuatan Sistem 

 Dalam proses pembuatan aplikasi digital storytelling ini terdapat beberapa 

tahapan, dimana tahapan tersebut sebagai berikut. 

4.1.1 Kebutuhan Perangkat Keras 

Perangkat keras digunakan sebagai alat pengolah data yang bekerja secara 

otomatis mengolah data yang berbentuk teks, gambar, audio dan animasi. Konten 

yang akan ditampilkan dalam aplikasi ini menggunakan konten 2 dimensi. 

Spesifikasi komponen yang dibutuhkan akan dibagi menjadi dua bagian yaitu dari 

sisi pembangunan aplikasi dan dari sisi pengguna. Adapun spesifikasi komponen 

perangkat keras yang diperlukan untuk pembangunan aplikasi ini adalah sebagai 

berikut: 

1.  piranti berupa Keyboard dan mouse,  

2. piranti output berupa monitor dengan resolusi minimal 1024x768 pixel 

dan speaker,  

3.  kartu grafis yang mendukung directX 9, dengan memori minimal 1 GB, 

4.  processor minimal dual core dan memiliki kecepatan 2 GHz,  

5.  memori RAM minimal 2 GB,  

6.  harddisk yang memiliki ruang kosong minimal 2 GB.  

Sedangkan untuk kebutuhan perangkat keras yang diperlukan user dalam 

menjalankan aplikasi digital storytelling ini adalah sebagai berikut: 

1. tablet Android berukuran 7 inch resolusi 1024x600 pixel,  

2. memory Internal 1 GB,  

3. platform Android 4.0 ke atas,  

4. chipset Cortex-A9 Dual Core 1.5 GHz.  
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4.1.2 Kebutuhan Perangkat Lunak  

Selain perangkat keras, perangkat lunak juga diperlukan dalam 

pembangunan aplikasi dan dalam menjalankan aplikasi. Perangkat lunak yang 

dibutuhkan pada pengembangan aplikasi sebagai berikut: 

1.  Sistem operasi Sistem operasi yang dibutuhkan untuk pembangunan 

aplikasi adalah antara lain Windows XP, Vista, atau Windows Seven  

2. Corona SDK, Corona SDK merupakan game engine yang dipergunakan 

untuk pengembangan game 2 dimensi khusus untuk pengembangan 

aplikasi berbasis mobile yang multi platform yang dapat berjalan di 

perangkat Android dan perangkat iOS (iPhone, iPad) yang akan 

menghasilkan file .apk untuk Android dan .ipa untuk iOS  

3. Sublime Text 2, Merupakan sebuah editor yang mempermudah scripting 

LUA,karena Sublime Text 2 sudah terhubung langsung dengan library 

yang ada pada Corona SDK, kita hanya tinggal memanggil library yang 

dibutuhkan dan dengan mempergunakan Sublime Text 2 memanggil 

file-file jadi lebih mudah, file-file yang menggunakan LUA yang 

dibangun menggunakan Sublime Text 2 akan berekstensi .lua  

5.  Adobe Illustrator CS6, digunakan untuk mengubah dan membuat 

gambar-gambar yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi ini seperti 

gambar tulisan, karakter, efek, dan sebagainya  

6. Audiocity, digunakan untuk mengubah nada dan suara sesuai dengan 

kebutuhan yang diinginkan. 

 

4.1.3 Implementasi Sprite 

 Membuat sebuah interface yang pertama dilakukan adalah dengan 

menggunakan pen tool yang ada pada software Adobe Illustrator CS6, dengan 

membuat sebuah pola desain yang telah dirancang. Implementasi dapat dilihat 

pada gambar 4.1. 
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Gambar 4.1 Implementasi Pen Tool 

  

 Setelah membuat pola, kemudian memberikan warna yang sesuai untuk 

tampilan desain. Warna diambil dari colour picker yang terdapat pada menu tool 

pojok kiri bawah. Terdapat pilihan warna pada colour picker, kemudian pilih 

warna yang akan digunakan. Implementasi dapat dilihat pada gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Implementasi Colour Picker 

 

 Untuk membuat bayangan ataupun sebuah objek, maka gunakan 

penempatan layer yang sudah ada. Urutkan layer sesuai dengan objek yang akan 

digambar, sesuaikan layer pada gambar. Implementasi dapat dilihat pada gambar 

4.3. 
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Gambar 4.3 Implementasi Penempatan Layer 

 

 Setelah menjadi sebuah pola yang akan dibuat, buat kotak segiempat dengan 

menu tools yaitu rectangular grid tool yang berfungsi untuk membatasi pixel 

antara sprite satu dengan yang lain. Dengan membuat kotak, hitung tiggi (h) dan 

panjang (w) dari kotak tersebut. Implementasi dapat dilihat pada gambar 4.4. 

 

Gambar 4.4 Implementasi Rectangel Grid Tool 
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 Setelah itu buat layer yang berbeda, kemudian buat kotak duplikat 

disamping, gambar desain baru yang berbeda agar gambar tersebut terlihat seperti 

bergerak. Implementasi dapat dilihat pada gambar 4.5. 

 

Gambar 4.5 Implementasi Gambar Duplikat 

 

 Setelah jadi, hilangkan kotak tersebut dengan menggunakan tonggles 

visibility. Maka terlihat gambar berbentuk sprite bergerak sesuai dengan desain 

yang diinginkan. Implementasi dapat dilihat pada gambar 4.6. 

 

 Gambar 4.6 Implementasi Gambar Gerak 
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4.1.4 Pemodelan 

 Membuat sebuah  interface, objek dan beberapa asset 2 dimensi yang 

dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi digital storytelling yaitu pertama-tama yang 

dilakukan adalah membuat desain antarmuka untuk aplikasi cerita rakyat Putri 

Mandalika, sesuai dengan desain dasar yang telah dibuat sebelumnya. Pemodelan 

desain ini dibuat dengan bantuan tools Adobe Illustrator CS6, desain antarmuka 

dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 Desain Menu 

  

 Setelah membuat desain pada antarmuka pada menu, berikutnya adalah 

mendesain objek-objek karakter seperti Putri Mandalika, Raja, Ratu, Pengawal 

dan lainnya yang akan digunakan dalam aplikasi ini, desin karakter akan dibuat 

dalam bentuk sprite sheet, yang dimana beberapa gambar karakter itu akan 

disusun  dalam satu gambar. Desain sprite karakter dapat dilihat pada Gambar 4.8  

–  Gambar 4.11. 
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Gambar 4.8 Sprite Putri Mandalika 

 

 

Gambar 4.9 Sprite Pangeran 1 
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Gambar 4.10 Sprite Pangeran 2 

 

 

Gambar 4.11 Sprite Pangeran 3 

 

 Setelah membuat karakter dan konten-konten yang akan digunakan dalam 

aplikasi ini terdapat juga halaman hikmah yang digunakan untuk menampilkan 

hikmah yang didapat dari cerita Putri Mandalika. Desain halaman hikmah dapat 

dilihat pada Gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Halaman Hikmah 

  

 Kemudian setelah menekan tombol selesai pada halaman hikmah pada 

aplikasi digital storytelling ini terdapat halaman galeri yang berfungsi untuk 

menampilkan gambar-gambar yang benar-benar terjadi di masyarakat terkait 

dengan cerita Putri Mandalika. Desain halaman galeri dapat dilihat pada Gambar 

4.13. 

 

Gambar 4.13 Halaman Galeri 

 



41 
 

41 
 

 Pada aplikasi digital storytelling ini juga terdapat halaman kredit yang 

berfungsi untuk menampilkan siapa yang membantu dalam pembuatan aplikasi ini 

dan ucapan terima kasih kepada pihak yang telah membantu dalam pembuatan 

aplikasi digital storytelling ini. Desain halaman kredit dapat dilihat pada Gambar 

4.14. 

 

Gambar 4.14 Halaman Kredit 

 

 Setelah semua desain dibuat dengan menggunakan software Adobe 

Illustrator CS6, langkah selanjutnya adalah menyimpan semua gambar dalam 

bentuk file (.png), pada tahap ini file .png dipilih karena membuat beberapa 

gambar yang transparan pada bagian tertentu dan kualitas gambar yang baik 

dengan ukuran memori kecil sehingga lebih ringan ketika diimplementasikan pada 

gadget dibanding dengan format file lainnya. 

 

4.1.5 Pengkodean 

Pengkodean bahasa Lua pada corona sdk menggunakan editor bernama 

Sublime Text 2, untuk membuat aplikasi digital storytelling Cerita Rakyat Putri 

Mandalika, aplikasi Sublime Text 2 yang digunakan yaitu versi 2.0.2. Tampilan 

Sublime Text 2 dapat dilihat pada Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Tampilan Sublime Text 2 

 

 Berikutnya adalah tahap pengkodean pada editor Sublime Text 2. Pada 

tahap ini kode di simpan dalam format .lua, bahasa yang digunakan yaitu bahasa 

Lua. Berikut ini adalah penggalan Lua pada aplikasi digital storytelling Cerita 

Rakyat Putri Mandalika: 

1. Pengkodean perpindahan antar halaman pada aplikasi digital 

storytelling Cerita Rakyat Putri Mandalika. Dalam perpindahan antar 

halaman ditentukan pada library storyboard.gotoScene, hal yang 

diperhatikan dalam perpindahan antar halaman sebagai berikut: 

a. perpindahan halaman yang akan dituju, 

b. efek transisi yang digunakan untuk memberikan efek visual ketika 

perpindahan halaman, 

c. waktu perpindahan yang dibutuhkan untuk berpindah dari satu 

halaman ke halaman berikutnya. 

 

Gambar 4.16 Kode Perpindahan Halaman 
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2. Pengkodean menjalankan animasi gerak seperti sprite pada aplikasi 

digital storytelling Cerita Rakyat Putri Mandalika ditentukan dengan 

library sprite, hal yang diperhatikan dalam menjalankan animasi sprite 

sebagai berikut: 

a. ukuran panjang dan lebar pada gambar sprite yang digunakan, 

apabila ukurannya tidak sesuai akan menghasilkan animasi yang 

tidak sempurna, 

b. waktu yang dikehendaki untuk menjalankan setiap frame pada 

gambar ketika bergantian, 

c. koordinat gambar sprite digunakan untuk menentukan tempat dan 

posisi gambar yang ingin ditampilkan. 

 

 

Gambar 4.17 Kode untuk Memainkan Animasi pada Sprite 

 

3. Pengkodean untuk  mengaktifkan fungsi sentuhan ketika berinteraksi 

dengan objek-objek yang ada pada aplikasi digital storytelling Cerita 

Rakyat Putri Mandalika pada function listener. 

 

Gambar 4.18 Kode Memunculkan Fungsi Sentuhan 
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4.2 Implementasi Antarmuka 

 Implementasi antarmuka aplikasi digital storytelling cerita rakyat  Putri 

Mandalika berbasis Android ini adalah sebagai berikut. 

 

4.2.1 Implementasi Halaman Menu 

 Pada halaman menu terdapat 4 pilihan tombol yaitu tombol baca untuk 

memulai cerita yaitu tombol kredit untuk menuju ke halaman kredit, tombol baca 

untuk menuju halaman cerita, tombol halaman untuk menuju ke halaman pilihan 

dan tombol facebook untuk membagikan aplikasi kepada pengguna facebook. 

Berikut implementasi tampilan halaman menu dapat dilihat pada Gambar 4.19. 

 

Gambar 4.19 Implementasi Halaman Menu 

 

4.2.2 Implemantasi Menu Halaman 

 Pada menu pilih halaman ini merupakan tampilan halaman untuk memilih 

halaman mana yang akan dituju tanpa harus mengikuti dari awal, terdapat nomor-

nomor dari setiap halaman. Implementsi menu halaman dapat dilihat pada 

Gambar 4.20. 
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Gambar 4.20 Implementasi Menu Halaman 

 

4.2.3 Implementasi Tampilan Cerita 

 Pada halaman cerita ini akan menampilkan fungsi dan keterangan tombol, 

kemudian selanjutnya menampilkan scene Putri Mandalika duduk dan 

memperkenalkan diri. Implemantasi tampilan cerita dapat dilihat pada Gambar 

4.21 dan Gambar 4.22. 

 

 

Gambar 4.21 Implementasi Fungsi Tombol Cerita Putri Mandalika 
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Gambar 4.22 Implementasi Scene Cerita Putri Mandalika 

 

4.2.4 Implementasi Halaman Galeri 

 Pada halaman galeri ini merupakan tampilan halaman untuk menampilkan 

gambar-gambar yang berkaitan dengan kejadian Putri Mandalika yang berada di 

masyarakat. Implementasi halaman kredit dapat dilihat pada Gambar 4.23. 

          

Gambar 4.23 Implementasi Menu Galeri 

 

4.2.5 Implementasi Halaman Hikmah 

 Pada halaman hikmah berisi ringkasan cerita dan kesimpulan yang didapat 

dari cerita rakyat Putri Mandalika. Implementasi halaman hikmah dapat dilihat 

pada gambar 4.24. 
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Gambar 4.24 Implementasi Halaman Hikmah 

 

4.2.6 Implementasi Halaman Kredit 

 Pada halaman kredit ini merupakan halaman untuk menampilkan ucapan 

terima kasih kepada pihak yang sudah membantu dalam pembuatan aplikasi cerita 

rakyat Putri Mandalika. Implementasi halaman kredit dapat dilihat pada Gambar 

4.25. 

 

 

Gambar 4.25 Implementasi Halaman Kredit 
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4.3 Pengujian 

  Aplikasi digital storytelling yang dibuat perlu diuji coba yaitu sebagai tolak 

ukur pencapaian aplikasi yang telah dibangun. Dengan melakukan pengujian 

dapat memberikan gambaran apa saja yang harus diperhatikan pada penelitian 

selanjutnya, hal ini dikarenakan pada hasil analisis akan terlihat apa saja 

kekurangan dan kelebihan aplikasi yang telah dibuat. 

 Pengujian ditujukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah dibangun  

sudah layak untuk digunakan dan disebarluaskan. Metode yang digunakan adalah 

menggunakan feedback dari responden. Target responden dapat dijabarkan adalah 

orang tua yang memiliki anak yang berusia 5-12 tahun.  

 Dari masing masing kreteria responden yang dipilih secara random. Dalam 

sebuah pengujian tentunya memerlukan tujuan yang ingin diuji dan apa saja poin-

poin pengujian yang dilakukan. Adapun poin-poin yang diujikan diantaranya 

adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi Digital Storytelling fabel berbasis Android 

 Berdasarkan pada poin-poin diatas maka dibagi menjadi beberapa 

pertanyaan yang dijabarkan pada tabel 4.1. 

 

Tabel 4.1 Penjabaran Poin-Poin Kuisioner. 

Tujuan Parameter Point Pertanyaan 

Demografi Data Responden 
Nama 

Umur 

Aplikasi storytelling cerita 

Putri Mandalika 

Pendapat 

Responden 

Aplikasi ini layak disebut 

media cerita 

Isi keseluruhan 

Menyusun konsep aplikasi 

yang menarik dan 

menyenangkan 

Antarmuka 

Desain 

Bahasa  

Kemudahan penggunaan 

Aturan Interaksi 
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 Berdasarkan penjabaran poin-poin diatas, dibuatlah beberapa pertanyaan 

yang dirincikan pada tabel 4.2. 

 

Tabel 4.2 Rincian Pertanyaan 

No Pertanyaan BS B CB C K 

1 Aplikasi digital storytelling ini layak digunakan 

sebagai alternative media edukasi anak-anak? 

     

2 Apakah tampilan aplikasi ini menarik?      

3 Aplikasi ini sudah dapat memberikan edukasi 

nilai-nilai moral pada anak-anak? 

     

4 Apakah aplikasi ini mudah digunakan?      

5 Bagaimana kualitas konten pada aplikasi cerita 

Putri Mandalika ini? 

     

6 Bagaimana penggunaan bahasa pada aplikasi 

digital storytelling ini? 

     

7 Bagaimana kemudahan dalam pengoprasian 

aplikasi ini? 

     

 Sebelum mengukur pencapaian yang telah didapat dari penelitian ini, 

tentunya perlu dilakukan konversi nilai dari skala likert. Hal ini dikarenakan skala 

likert tidak dapat dioperasikan secara matematis.  

 Adapun penentuan interval nilai yang digunakan menggunakan rumus 

berikut: 

Interval = 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 −𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  𝑀𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑠
 

  Interval = 
10−0

5
= 2 

 Dari hasil perhitungan tersebut ditentukan interval dari setiap nilai adalah 

sebagai berikut:   

   Kurang   = 0 <= x < 2  

   Cukup    = 2 <= x < 4  

   Cukup Baik  = 4 <= x < 6  
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   Baik  = 6 <= x < 8  

   Baik Sekali = 8 <= x < 10 

 Dari range nilai tersebut diambil nilai tengah dari tiap-tiap range sebagai 

representasi penilaian dari responden. Adapun nilai tengah dari tiap-tiap range 

adalah sebagai berikut: 

   Kurang  = 1  

   Cukup   = 3  

   Cukup Baik  = 5  

   Baik   = 7  

   Baik sekali   = 9 

 Responden dipilih dengan cara random. Pembagian kuesioner dilakukan 

dengan mengajak responden untuk mencoba memainkan aplikasi storytelling 

cerita Putri Mandalika, kemudian memberikan sejumlah pertanyaan pada 

responden. Hasil dari pembagian kuesioner dapat dilihat pada table 4.3.  

Tabel 4.3 Hasil Kuisioner 

No 
Kelayakan Antarmuka Aturan 

Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 

1 7 9 5 7 7 9 9 

2 7 7 9 9 7 7 7 

3 5 5 5 5 7 7 7 

4 7 7 5 7 5 5 9 

5 5 5 5 5 5 5 3 

6 7 5 5 7 5 7 3 

7 7 7 7 7 5 5 5 

8 7 7 7 7 5 7 5 

9 7 7 7 7 5 5 5 

10 7 9 5 9 7 7 5 

  

Nilai 

Terendah 
5  5 5 5 5 5 3  
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No 
Kelayakan Antarmuka Aturan 

Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 

Nilai 

Tertinggi 
7  9 9 9  7 7 9 

Rata-rata  6,6  6,8  6  7  5,8 6,4   5,8 

Rata-rata 

Keseluruha

n 

 6,47  6,4  5,8 

 

4.4 Hasil Pengujian 

 Berikut adalah hasil pengujian pada beberapa gadget. 

a. Pengujian pada smartphone Samsung Galaxy tab II 7.0” dengan 

spesifikasi sebagai berikut: 

- Layar 7 inchi, display resolusi 1024 x 600 pixel 

- Dual Core 1GHz processor 

- RAM 1 GB  

- OS Android 4.1 Jelly Bean 

 

Gambar 4.26 Pengujian pada Galaxy tab II 7.0 ichi 
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b. Diujikan pada smartphone Samsung Galaxy Ace 2, dengan spesifikasi 

sebagai berikut:  

- Layar 3.8 inches  

- Processor 1 GHz Snapdragon Dual Core  

- GPU Dual Core 800 MHz 

- RAM 768 MB 

- Android OS 4.1 (upgrade) 

 

 
Gambar 4.27 Pengujian Samsung Galaxy Ace 2 

  

 Pengujian juga dilakukan dengan cara menguji pada beberapa gadget 

Android yang berbeda dan hasilnya. Bagian terakhir dari pembuatan aplikasi 

adalah hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 4.4. 
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Tabel 4.4 Tabel Pengujian Sistem 

No. 
Nama 

Halaman 
Tombol Kegunaan 

Hasil 

Pengujian 
Keterangan 

1 
Menu 

Utama 

Baca 

Untuk 

memulai 

cerita Putri 

Mandalika 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 

Sandwich 

Halaman 

Untuk 

memilih 

halaman 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 

dan Ice 

Cream 

Sandwich 

Facebook 

Untuk 

login dan 

share ke 

facebook 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 

Sandwich 

2 
Halaman 

Hikmah 

Selesai 

Untuk 

kembali ke 

galeri 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 

Sandwich 

Prev 

Untuk 

menuju ke 

halaman 

sebelumnya 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 

Sandwich 

3 Galeri 

Menu 

Untuk 

kembali ke 

menu 

utama 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 

Sandwich 

Next 

Untuk 

menuju ke 

halaman 

selanjutnya 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 
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No. 
Nama 

Halaman 
Tombol Kegunaan 

Hasil 

Pengujian 
Keterangan 

Sandwich 

Prev 

Untuk 

menuju ke 

halaman 

sebelumnya 

Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 

Sandwich 

4 Credit Home 
Kembali ke 

menu awal 
Sukses 

Sistem 

Android 

Jelly Bean 
dan Ice 

Cream 

Sandwich 

 

4.5 Kelebihan dan Kekurangan Sistem 

 Pada bagian ini akan dijelaskan tentang kelebihan dan kekurangan sistem 

yang dibangun, dilihat dari segi performa dan pengguna. Berikut adalah 

ulasannya. 

a. Kelebihan Sistem  

   Kelebihan dari Aplikasi Digital Storytelling cerita rakyat Putri Mandalika  

ini adalah:  

-   Pergerakan Animasi pada cerita dibangun dengan menggunakan teknik 

sprite sheet yang digunakan untuk memudahkan dalam pembuatan dan 

juga ringan ketika diimplementasikan pada gadget   

-   Interaksi pada objek yang ada pada aplikasi ini dirancang mudah agar 

mudah untuk berinteraksi dengan konten pada aplikasi menggunakan 

sentuhan jari  

- Terdapat hikmah cerita di akhir cerita untuk memberikan nasihat kepada 

orang yang menggunakan aplikasi ini.  

-  Terdapat galeri yang menampilkan kejadian nyata yang ada 

dimasayarakat. 
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- Setiap halaman terdapat nomor halaman untuk menandakan tiap-tiap 

halaman. 

- Pada saat masuk halaman aplikasi, lampu latar aplikasi tidak mati. 

-  Tiap akan keluar dari aplikasi, maka notifikasi keluar akan muncul. 

-  Terdapat tombol facebook, yang digunakan untuk membagi aplikasi ke 

facebook. 

b. Kekurangan Sistem  

-  Aplikasi ini dapat dijalankan diberbagai ukuran gadget, namun terbatas 

hanya untuk gadget yang memiliki processor minimal dual core dan 

minimal Android 4.0.  

-  Masih terdapat kekurangan terutama dari segi penempatan sprite sheet 

yang sedikit kurang rapi. 

-  Tulisan cerita pada setiap gadget akan berbeda ukuran, terkadang besan 

dan kecil sesuai dengan ukuran layar yang digunakan untuk membuka 

aplikasi digitas storytelling Putri Mandalika ini. 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan sistem dan pembuatan program sampai 

dengan tahap penyelesaian, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan antara lain 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi digital storytelling pada Sistem Operasi Android telah berhasil 

dibangun dan diterapkan baik itu pada smartphone maupun tablet.  

2. Setelah diujikan dari beberapa tablet dan smartphone yang menggunakan 

sistem operasi Android, aplikasi digital storytelling dapat berjalan dengan 

baik. 

3. Perbedaan antara aplikasi storytelling ini dengan yang lain yaitu ada pada 

halaman galeri dimana dari halaman tersebut dapat dilihat kejadian nyata 

yang ada dalam masyarakat. 

 

5.2 Saran  

 Untuk kemajuan pengembangan aplikasi ini, terdapat beberapa saran, antara 

lain: 

1. Tampilan aplikasi bisa dibuat lebih menarik, dengan penambahan efek 

animasi yang lebih banyak dengan interaksi yang berbeda-beda. 

2. Dari segi isi konten pada aplikasi ini dapat ditambahkan beberapa karakter 

hewan bergerak agar isi konten beragam dan lebih menarik. 

3. Penambahan fitur interaktif dan kurangnya komposisi gambar dari setiap 

halaman yang ada pada cerita. 
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LAMPIRAN 

 Lembar Kemajuan Tugas Akhir 

 Kuisioner Penelitian. 
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