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MOTTO

Butuh kesabaran dalam belajar, butuh kesabaran dalam bersikap baik,
butuh kesabaran dalam kujujuran,
dan butuh kesabaran dalam setiap kebaikan agar kita mendapat kemenangan.

Terkadang, kepedihan harus dilalui sebelum tercapainya kebahagiaan. Tersenyumlah
ketika bersedih, karena ada kebahagian setelah itu.

Betapa sulitnya manusia bersyukur atas nafas yang masih berhembus di badan.
Namun betapa mudahnya manusia mengeluh hanya karena kakinya menginjak

kotoran.

Tuhan tidak menurunkan takdir begitu saja.
Tuhan memberikan takdir sesuai dengan apa yang kita lakukan.
Jika kita maju dan berusaha, Tuhan akan memberikan takdir kesuksesan.
Jika kita lengah dan malas, maka Tuhan akan memberikan takdir kegagalan.

Kebahagiaan tidak akan bermakna jika kamu tidak menyertakan orang disekitar
kamu yang sedang bersedih. Berbagilah dengan murah hati
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INTI SARI

Storytelling merupakan budaya universal manusia, terhitung dari mulai 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
kemampuan bercerita dengan baik. Tantangannya adalah kreasi dibenak kita dan cara

bagaimana mengungkapkan apa yang telah dicipta dalam dunia ide.

Sebagian orang memanfaatkan media dalam menuangkan ide, buah pikiran, atau
pesan, kedalam ringkasan sebuah cerita, diantaranya media visual. Ada dua kata yang
terkandung dalam visual storytelling, yaitu visual dan storytelling. Visual adalah
segala hal yang berhubungan dengan penglihatan, artinya dapat dilihat. Sedangkan
storytelling adalah cara yang dilakukan untuk menyampaikan suatu cerita kepada
audience, baik dalam bentuk kata-kata, foto, gambar maupun suara. Pengertian visual
storytelling adalah cara menyampaikan suatu cerita kepada audience dalam bentuk
media visual. Berdasarkan manfaat mendongeng dan didukung dengan kemajuan
dalam bidang teknologi, maka dalam penelitian ini akan dibuat suatu aplikasi digital
storytelling.

Judul yang diangkat dalam storytelling ini adalalah Kisah Timun Mas.
Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi tahap
concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution.

Kata Kunci : Story, Telling, Timun Mas, Digital.
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ABSTRACT

Storytelling is a universal human culture, starting from children to adults.
Storytelling is a part of communication activities, which in essence ideas, thoughts, or
a message, which tells the story of the events live or orally. Not everyone has the ability
to tell it well. The challenge is the creation of our minds and how to express what has
been created in the world of ideas.

Some people use the media in expressing ideas, thoughts, or messages, into a
summary of a story, including visual media. There are two words that are contained
in the visual storytelling, namely visual and storytelling. Visual is all things related to
vision, meaning it can be seen. While storytelling is a method to tell a story to the
audience, either in the form of words, pictures, images and sounds. Definition of visual
storytelling is a way of conveying a story to the audience in the form of visual media.
Based on the benefits of storytelling and is supported by advances in technology, so in
this study will be made of a digital storytelling application.

Title raised in this storytelling is the story of Timun Mas. The method used is a
multimedia development which includes the step concept, design, collecting materials,
assembly, testing and distribution.

Keywords: Story, Telling, Timun Mas, Digital..
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