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MOTTO 

 

 “Tuhan mengulurkan tangan-Nya untuk menolong mereka yang telah berusaha 

keras”. (Aeschylus) 

 Mengetahui kehendak Allah adalah hikmat terbesar, menemukan kehendak Allah 

adalah penemuan terbesar, dan melakukan kehendak Allah adalah prestasi 

terbesar. (Criswell)  

“Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi tantangan, dan 

saya percaya pada diri saya sendiri.” (Muhammad Ali) 

“Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar.” 

(Khalifah „Umar) 

Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah. (Thomas 

Alva Edison) 

  “Jika kamu jatuh maka bangkitlah, dengan begitu kamu akan jadi orang yang 

lebih kuat. Jika kamu tidak dihargai lagi oleh orang lain tersenyumlah, jangan 

pernah kamu membenci orang itu walaupun ia telah membuatmu jatuh. Karena 

belum tentu kamu bisa lebih baik dari pada mereka.” (Penulis) 

“Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatupun kepada manusia tanpa bekerja 

keras”. (penulis)
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INTISARI 

Kabupaten TTS (Timor Tengah Selatan) adalah sebuah daerah yang 

masih sangat kental dengan kehidupan masyarakat yang tradisional. Sehingga 

didalam sejarah dan cerita nenek moyang terdapat beraneka ragam cerita rakyat 

yang menceritakan sejarah kehidupan masyarakat kabupaten ini dimasa lalu. 

Seiring berjalannya waktu sebagian cerita rakyat ini hampir hilang didalam 

kehidupan, padahal ini penting demi edukasi warga dalam mengetahui sejarah 

daerahnya. 

Berawal dari permasalahan ini akan dilakukan pengembangan media 

yang menyajikan informasi tentang aplikasi yang berisi cerita rakyat di Kabupaten 

TTS. Untuk membantu siapa saja yang ingin mengetahui cerita rakyat dari 

Kabupaten TTS, maka penulis mencoba merancang aplikasi yang didalamnya 

memuat tentang cerita rakyat yang ada di Kabupaten TTS. 

Penulis memilih sistem operasi android sebagai media penerapan aplikasi 

ini. Sebab android merupakan sistem operasi yang mempunyai berbagai 

keunggulan terutama dalam segi aplikasi mobile. Serta dilihat juga dari sisi 

penggunaannya oleh banyak kalangan yang memiliki handphone ataupun gadget 

berbasis android. 

Kata Kunci : cerita rakyat, Timor Tengah Selatan, android 
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ABSTRACT 

TTS (East South Central) is an area that is still very strong with the 

traditional community life. So in history and ancestors stories are diverse folklore 

that tells the history of the district people's lives in the past. Over time most of 

these folk stories almost lost in life, and this is important for the sake of educating 

the citizens in knowing the history of the region.  

Starting from this issue will be the development of a media that provides 

information about the application that contains the folklore TTS. To help anyone 

who wants to know the folklore of TTS, the authors try to design an application 

that inside contained on folklore existing in TTS.  

The author chose the android operating system as a media application this 

application. Because Android is an operating system that has many advantages, 

especially in terms of mobile applications. As well as seen also from the use by 

many people who have a mobile phone or android-based gadgets.  

Keywords: folklore, East South Central, android 
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