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INTISARI 

 

Android merupakan sistem operasi open source yang dikembangkan oleh 

google. Perkembangan teknologi yang semakin pesat ini memungkinkan para 

pengembang untuk mempermudah pengguna dalam mencari informasi. 

Cerita rakyat adalah cerita yang berasal dari masyarakat dan berkembang 

dalam masyarakat pada masa lampau yang menjadi ciri khas setiap bangsa yang 

memiliki kultur budaya yang beraneka ragam mencakup kekayaan budaya dan 

sejarah yang dimiliki masing-masing bangsa. Pada umumnya, cerita rakyat 

mengisahkan tentang suatu kejadian di suatu tempat atau asal muasal suatu tempat. 

Tokoh-tokoh yang dimunculkan dalam cerita rakyat umumnya diwujudkan dalam 

bentuk binatang, manusia maupun dewa. 

Tujuan dibuatnya aplikasi ini yaitu untuk memudahkan dan 

memperkenalkan cerita rakyart dari 21 kabupaten di NTT kepada seluruh 

masyarakat Indonesia khususnya masyarakat NTT. 

 

Kata kunci : cerita rakyat NTT, cerita rakyat, android 
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ABSTRACT 

 

Android is an open source operating system developed by Google. The 

rapid development of technology allows developers to create a variety of 

application to facilitate informaton. 

Folklore is stories from the community and develop in society in the past 

that characterizes every nation that has a diverse culture, which includes a rich 

culture and history of each nation possessed. In general, folklore tells of an incident 

in a place or origin of a place. The characters that appear in folklore generally 

expressed in the form of animals, humans and gods. 

The objective of this application is to facilitate and introduce folklore 

originating from the 21 districts in NTT, to all the people of Indonesia, especially 

to the people from NTT. 

 

Keywords : Folklore NTT, folklore, android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


