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INTI SARI

Story Book merupakan kumpulan cerita yang menggunakan ide atau pesan,
mengkisahkan tentang kisah hidup, kejadian dan asal mula daerah.Digital adalah
kata, gambar, grafis yang dibuat melalui komputer. Tidak semua orang memiliki
kemampuan bercerita dengan baik, tantangannya adalah kreasi bagaimana cara
mengungkapkan apa yang telah di ciptakan dalam dunia ide. Sebagian orang
memanfaatkan media digital dalam menuangkan ide, kedalam ringkasan sebuah
cerita

Digital Story Book merupakan salah satu aplikasi interaktif.User diminta
untuk menjalankan aplikasi mulai dari scane menu ke scane cerita. Aplikasi
Digital Story Book menyajikan dua cerita dan user dapat memilih salah satu cerita
yang akandi jalankan.

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi
konsep,design, material collecting, assembly, dantesting.Perangkat lunak yang
digunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak pendukung lainnya seperti
CorelDraw X4, Adobe Sound Booth CS3 danmenggunakan - actionscript
2.Pengujian aplikasi menggunakan blckbox testing.

Kata Kunci : Story, Book, Nusantara, Digital.
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ABSTRACT

Story Book is a collection of stories that use the idea or message, delves into
the story of life, occurrence and origin of the area. Digital is a word, image,
graphics created by computers. Not everyone has the ability to tell the good, the
challenge is the creation of how to express what has been created in the world of
ideas. Most people use digital media in their ideas, into a summary of a story.

Digital Story Book is one of the interactive applications. Users are required
to run applications ranging from scane menu to scane story. Digital Story Book
application presents two stories and the user can select one of the stories that will
be run.

The method used is the development of multimedia which includes the
concept, design, collecting materials, assembly, and testing. The software used is
Adobe Flash CS3 and other supporting software such as CorelDraw X4, Adobe
Sound Booth CS3 and using actionscript 2. Testing applications using blckbox
testing.

Keywords: Story, Book, Archipelago, Digital.
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