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RANCANG BANGUN APLIKASI BERBASIS ANDROID SEBAGAI
MEDIA INFORMASI CERITA SERAT DAMAR WULAN BERDASAR
KAJIAN BAHASA RUPA

RAFIFAH RAHMA NADINDA

NIM. 1905138

ABSTRAK

Salah satu peninggalan bersejarah yang sangat berharga dan memiliki keunikan serta
kekhasan dalam nilai-nilai di dalamnya yaitu peninggalan bersejarah naskah tua.
Hadiprawiro & Raden pada 2017 dalam tulisannya mengungkapkan bahwa masih sedikit
masyarakat Indonesia yang tahu atau peduli dengan keberadaan naskah-naskah tua
tersebut, padahal naskah tua memiliki keterkaitan tentang kehidupan dan budaya masing-
masing daerah. Serat Damar Wulan menjadi salah satu naskah tua peninggalan bersejarah
yang jarang diketahui keberadaannya oleh masyarakat Indonesia. Tujuan dari penelitian ini
adalah merancang sebuah aplikasi berbasis android untuk meningkatkan pengetahuan
masyarakat umum, khususnya generasi muda dalam mengetahui keberadaan dan cerita
Serat Damar Waulan. Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dengan enam tahap, yaitu konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, perakitan, uji coba, dan distribusi. Peneliti menggunakan perangkat
lunak Construct 2 dan perangkat lunak lainnya sebagai pendukung untuk pembuatan
aplikasi. Aplikasi yang sudah dirancang tersebut diuji cobakan oleh ahli media dan ahli
materi dengan hasil persentase sebesar 96,67% dan 96% yang termasuk pada kriteria sangat
layak digunakan. Setelah itu, diujikan kepada pengguna dan dengan hasil persentase
sebesar 91,2% yang yang termasuk pada kriteria sangat layak digunakan dan cerita
tersampaikan dengan jelas. Maka aplikasi ini dapat didistribusikan kepada pengguna
dengan jangkauan yang lebih luas untuk meningkatkan pengetahuan masyarakat umum
mengenai keberadaan dan cerita Serat Damar Wulan.

Kata Kunci : serat damar wulan, aplikasi android, bahasa rupa, MDLC.
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ANDROID-BASED APPLICATION DESIGN AS AN INFORMATION
MEDIA OF SERAT DAMAR WULAN STORIES BASED ON VISUAL
LANGUAGE STUDY

RAFIFAH RAHMA NADINDA
NIM. 1905138

ABSTRACT

One of the historical heritages that is very valuable and has uniqueness and distinctiveness
in its values in it is the historical heritage of old manuscripts. Hadiprawiro & Raden in
2017 in their writing revealed that there are still few Indonesian people who know or care
about the existence of these old manuscripts, even though old manuscripts have a
connection with the life and culture of each region. Serat Damar Wulan is one of the old
historical manuscripts whose existence is rarely known by Indonesian people. The purpose
of this research is to design an Android-based application to increase the knowledge of the
general public, especially the younger generation, in knowing about the existence and story
of Serat Damar Wulan. This research was conducted using the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) research method with six stages, namely concept, design, material
collection, assembly, testing, and distribution. Researchers use Construct 2 software and
other software as support for making applications. The application that has been designed
was tested by media experts and material experts with percentage results of 96.67% and
96% which were included in the criteria for being very suitable for use. After that, it was
tested on users and with a percentage result of 91.2% which was included in the very
feasible criteria to use, and the story was conveyed clearly. Then this application can be
distributed to users with a wider range to increase the general public's knowledge about
the existence and story of Serat Damar Wulan.

Keywords : serat damar wulan, android application, visual language, MDLC.
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