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KATA PENGANTAR 

Dibalik perancangan tugas akhir saya, terdapat alasan mengapa topik yang saya 

pilih relevan dengan keadaan masa sekarang, yaitu generasi muda mulai melupakan 

cerita rakyat, termasuk saya sendiri. Hal tersebut dikarenakan kurang menariknya 

cara penyampaian tersebut. Oleh karena itu saya membuat media interaktif visual 

novel untuk mengenalkan cerita tersebut kepada generasi sekarang dengan media 

yang lebih baru, yaitu visual novel. Salah satu elemen visual dalam visual novel 

adalah environment. Mendesain environment merupakan salah satu bidang yang 

familiar bagi saya, karena saya merasa lebih unggul di bidang tersebut. Tidak lupa 

dengan riset yang berkaitan dengan desain environment untuk visual novel. Tujuan 

utama dalam perancangan ini adalah mengenalkan cerita rakyat melalui media 

interaktif visual novel yang menarik bagi masyarakat. 

Secara pribadi, dalam proses pengerjaan skripsi ini saya dapat belajar 

banyak dari berbagai macam hal. Banyak ilmu-ilmu yang saya dapat dalam proses 

merancang environment, selain itu juga menambah wawasan saya dalam membuat 

environment dengan baik. Saya berharap skripsi ini dapat bermanfaat bagi 

pembaca dalam memahami proses perancangan environment yang saya buat. 

Saya mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak yang telah membantu 

saya menyelesaikan skripsi ini. Urutan nama sebagai berikut: 

 1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku Ketua Program Studi Desain  

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 
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ABSTRAKSI 

Cerita rakyat mulai dilupakan oleh generasi muda Indonesia, padahal cerita-cerita 

di Indonesia memiliki nilai budaya dan nilai moral yang baik untuk disampaikan 

kepada generasi muda. Kurangnya minat tersebut dikarenakan cara penyampaian 

cerita tesebut tidak terlalu mengikuti perkembangan zaman. Oleh karena itu untuk 

mengenalkan cerita-cerita tersebut diadaptasikan ke media yang lebih modern, 

yaitu dengan media interaktif. Salah satu media interaktif yang dapat 

menyampaikan cerita adalah visual novel, visual novel adalah novel interaktif 

berbentuk digital, dan salah satu elemen visualnya adalah environment. 

 

Environment adalah salah satu elemen visual dalam media interaktif 

maupun visual novel. Elemen ini dapat membuat orang-orang tertarik memainkan 

media interaktif dan game tersebut.  

 

Kata kunci: cerita rakyat, visual novel, environment. 
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ABSTRACT 

Folklore begins to be forgotten by the younger generations. Even though folklores 

in Indonesia have good cultural and moral values to conveyed on the yourger 

generations. The lack of interest is due to the way the delivery of the story is too 

old-fashioned. Therefore to introduce the stories, it needs to be adapted to a more 

modern media, the interactive media. One of the interactive media that can tell a 

story is visual novel, visual novel is a interactive digital novel, and one of the visual 

element of visual novel is environment. 

 Environemnt is a visual element of interactive media or visual novel. This 

elemen can attract people to play the interactive media or the visual novel.  

Keywords: folklore, visual novel, environment.  
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