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PERANCANGAN VISUAL NOVEL INTERAKTIF TENTANG

KISAH CIUNG WANARA

(Nur Diana)

ABSTRAK

Cerita rakyat Ciung Wanara merupakan salah satu warisan secara turun- temurun
dari Jawa Barat. Awalnya Ciung Wanara merupakan sebuah cerita pantun
berbahasa Sunda dan diadaptasikan ke buku cerita rakyat dengan menggunakan
berbahasa indonesia oleh Ajip Rosidi dengan bertujuan untuk mempertahankan dan
menyebarkan luas cerita warisan Ciung Wanara. Ciung Wanara dizaman ini
berhasil mempertahankan ceritanya karena adanya wisata alam, namun tidak dapat
dipungkiri bahwa generasi ini semakin banyak kehilangan minat karena tidak
pernah diadaptasi ke media yang sudah trend dizaman ini. Sehingga penulis akan
melakukan perancangan Game Visual Novel interaktif untuk memperkenalkan
kembali Cerita Rakyat Ciung Wanara. Penulis akan melakukan pengumpulan data
melalui kuesioner dengan Google Form kepada usia 17-25 tahun yang bertempat
tinggal jawa barat khusus perkotaan, wawancara kepada dosen bahasa sastra yang
sudah banyak meneliti mengenai Ciung Wanara karya Ajip Rosidi dan seorang
developer Ul dan UX game design. Hasil yang dikumpulkan akan digunakan untuk
membantu penulis meningkatkan kualitas cerita rakyat Ciung Wanara.

Kata kunci: Visual Novel, Legenda, Generasi zaman ini, Warisan
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INTERACTIVE VISUAL NOVEL DESIGN ABOUT THE STORY

OF CIUNG WANARA

(Nur Diana)

ABSTRACT (English)

Ciung Wanara folktale is one of the hereditary heritages from West Java. Initially,
Ciung Wanara was a Sundanese pantun story and was adapted into a folklore book
by using Indonesian language by Ajip Rosidi, with the aim of preserving and
spreading Ciung Wanara heritage story nationally. In this era has succeeded in
preserving Ciung Wanara story because of nature tourism, but it is undeniable that
this generation is increasingly losing interest because they have never adapted to
the media that is already trending in this era. So the author will design a interactive
Visual Novel media to reintroduce Ciung Wanara Folktale. The author will collect
data through a questionnaire with Google Form for 17-25 year olds who live in
Urban Areas in West Java, interviews with literary language lecturers who have
done a lot of research on Ciung Wanara by Ajip Rosidi and a developer Ul and UX
game design. The results will be used to help the author improve the quality of
Ciung Wanara folktale.

Keywords: Visual Novel, Legend, Era Generation, Heritage
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