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ABSTRAKSI 

Cerita rakyat adalah salah satu metode pengajaran nilai moral dan budaya dari 

generasi ke generasi berikutnya. Seiring perkembangan zaman, berbagai cara 

dilakukan untuk memperkenalkan cerita rakyat. Salah satunya dengan 

menggunakan visual novel yang sudah diadaptasi. Salah satu hal penting dalam 

perancangan visual novel adalah bagian storytelling-nya. Dalam visual novel, 

jalannya cerita berdasarkan apa yang dipilih oleh pemain. Storytelling yang baik 

diharapkan mampu menyampaikan informasi yang cukup kepada pemain untuk 

menyelesaikan visual novel. Perancangan visual novel berjudul “Panji Semirang 

dan Candra Kirana” ini menggunakan studi pustaka, studi existing, dan 

wawancara yang terkait tentang storytelling. Data inilah yang kemudian diolah 

dan digunakan dalam perancangan storytelling dalam visual novel adaptasi ini. 

Sehingga didapat hasil akhir dari perancangan ini berupa naskah dan storyboard 

yang diaplikasikan pada visualisasi visual novel.  

 

Kata kunci: Cerita rakyat, perkembangan jaman, adaptasi, storytelling, visual 

novel 
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ABSTRACT 

Folklore is one of the learning methods to educate morality and culture from 

generation to the next. As the world grows, many methods are done to introduce 

folklore. One of its methods is through a visual novel adaptation. One of the most 

important things in creating a visual novel is its storytelling. In visual novel, how 

the story plays out depends on what the player chose. A good storytelling should 

be able to give enough information for the player to finish the visual novel. 

Creating this visual novel titled “Panji Semirang dan Candra Kirana” uses book 

references, game references, and interviews, which are related to storytelling. 

These data then processed and used to create the storytelling in this visual novel 

adaptation. Therefore it resulted in written script and storyboard, which are 

implanted in the visualization of this visual novel. 

 

Keywords: Folklore, As the world grows, adaptation, storytelling, visual novel 
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