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INTISARI

Storytelling  merupakan  budaya  universal  manusia,  terhitung  dari  mutai

anak-anak hingga orang dewasa. Storytelling adalah sebuah bagian dari aktivitas

komunikasi,  yang  sejatinya  menuangkan  ide>  buah  pikiran,  atau  pesan,  yang

mengisahkan  tentang  kisah  hidup  atau  berbagai  kejadian  secara  lisan.  Tidak

semua orang memiliki kemanpuan bereerita dengan baik. Tantangarmya adalah

kreasi dibenck kita dan cara bagaimana mengungkapkan apa yang telch dicipta

dalan dunia ide. Sebagian orang memanfaatkan media dalan menuan#ckan ide:

buah pikiran, atau pesan, kedalam ringkasan sebuah cerita,visual dan storytelling.

Visual  adalah  segala hal  yang berhubungan  dengan  penglihatan,artinya  dalam

dilihat. Sedangkan Storytelling adalah cara yang dilakukan untuk menyampaikan

suan cerita kepada audience:baik dalan bentuk kata-kata, foto, ganbar, maupun

suaraL  Pengertian  Visual  Storytelling  adalah  cara  menyanpaikan  suatu  cerita

kepada audience dalam bentck media visual.

Berdasarkan manfaat mendongeng dan didukung dengan kemajuan dalam

bidang  teknologi,maka  dalam  penelitian  ini  akan  dfouat  suatu  aplikasi  digital

storytelling. Judul yang diangkat dalam story telling ini adalah Keong Mas.

Metode  yang  digunakan  yaitu  metode  pengembangan  multimedia  yang

meliputi concegiv design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.

Perangkat lunak yang digrmalm dalan pembuatan aplikasi iri yaltu Adobe Flash

CS3 seria perangkat lunak pendukung lairmya seperti PaintTol SAI.

Kata-kunci: Storytelling, audience± keong mas.
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ABSTRACT

Storytelling is  a universal  human culture,  starting from from children to

adults.   Storytelling  is  a  part  Of  a  corrmun±cation  event,  whose  true  ideas,

thottghis,  or  message.  which  tells  the  life  story  Of the  events  or  orally.  Not

everyone has the ability to tell it well. The challenge is the creation Of our ndnds

and how to express what has been created in the world Of ideas. Some people use

the media in their ideas, thoughts, or messages, summaries into a story, visuals

and storytelling. Visual is all things associated with vision. that is to say in the

views. While Storytelling is a method to tell a story to the ndienee, either in the

form Of words.` photos, images. and sound.  Definition Of Visual Slorytelling is a
way Of co"eying a story to the andienee in the fiorm Of visual I'nedia

Based  on  the  benefits  Of  storytelling  and  is  sapported  by  advances  in

technology, so in this study will be made Of the application Of digital storytelling.

The title raised in the story telling is Kcong Mas.

The method used is a multimedin development methods that include concept,

designs  collecting  materialss  assemblys  testings  and  distribution.  The  sofh^iare

articles used in the manuif;acture Of this application is Adobe Flash CS3 and other

support so!ftware such as PainlTol SAI.

Eqrword.. Storytelling audience, keong mas.
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