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Abstrak 

Cerita daerah merupakan bagian penting dari warisan budaya yang perlu dilestarikan, 
terutama di era digital saat ini ketika minat generasi muda terhadap tradisi lokal cenderung 
menurun. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif berupa visual novel 
sebagai sarana pengenalan cerita daerah dengan pendekatan yang lebih menarik dan sesuai 
dengan perkembangan teknologi. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahap: concept, design, material collecting, assembly, 
testing, dan distribution. Visual novel dikembangkan menggunakan teknologi yang mendukung 
integrasi elemen grafis 2D, narasi suara, dan animasi, serta menyediakan jalur cerita bercabang 
agar pengguna dapat berinteraksi langsung dalam proses naratif. Hasil pengujian melalui metode 
User Acceptance Test (UAT) menunjukkan tingkat kepuasan pengguna dengan skor rata-rata 4,4 
dari skala 5. Selain itu, hasil pre test dan post test menunjukkan adanya peningkatan pemahaman 
pengguna terhadap isi cerita sebesar 79,3%. Dengan demikian, visual novel ini tidak hanya 
menjadi alternatif media edukasi yang efektif dalam memperkenalkan kembali cerita daerah 
kepada generasi muda, tetapi juga berhasil memperkenalkan kisah Ki Kures dan Naga Antaboga 
secara menarik dan relevan dengan perkembangan zaman. 

Kata Kunci: Visual Novel, Media Interaktif, MDLC, Cerita Daerah, Teknologi Multimedia. 

 

Visual Novel as an Media for Introducing Local Folklore: Ki 
Kures and Naga Antaboga Using the Multimedia Development Life 

Cycle Method 

 

Abstract 

Local folklore is an essential part of Indonesia's cultural heritage that must be preserved, 
especially in today’s digital era where young people tend to lose interest in traditional stories. 
This study aims to develop an interactive media in the form of a visual novel as a tool for 
introducing local stories through a more engaging and technologically relevant approach. The 
method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), consisting of six stages: concept, 
design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The visual novel is developed using 
technology that integrates 2D graphics, voice narration, and animations, and offers branching 
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storylines to enhance user interaction. User testing using the User Acceptance Test (UAT) method 
resulted in an average user satisfaction score of 4.4 out of 5. Additionally, pre-test and post-test 
results showed a 79.3% increase in users' understanding of the story content. Therefore, this 
visual novel is not only an effective educational media alternative to reintroduce traditional stories 
to younger generations, but also successfully introduces the story of Ki Kures and Naga Antaboga 
in an engaging and modern format. 

Keywords: Visual Novel, Interactive Media, MDLC, Local Folklore, Multimedia Technology 

 

1. Pendahuluan 

Indonesia memiliki warisan budaya yang sangat kaya, salah satunya adalah cerita rakyat atau cerita 
daerah yang diwariskan secara turun-temurun melalui tradisi lisan. Cerita-cerita ini tidak hanya berfungsi 
sebagai hiburan, tetapi juga mengandung banyak nilai moral, nilai-nilai budaya, dan panduan dalam 
menjalani kehidupan [1]. Salah satu cerita yang mencerminkan hal tersebut adalah kisah “Ki Kures dan 
Naga Antaboga”, cerita daerah yang berkembang di tengah masyarakat Tengger. Namun seiring 
berjalannya waktu, minat masyarakat terhadap cerita rakyat semakin berkurang. Masyarakat lebih tertarik 
dengan kepada media hiburan berupa cerita, komik, animasi maupun media hiburan lainnya yang berasal 
dari luar Indonesia [2].  

Minat generasi muda terhadap cerita terus menurun, terutama karena keterbatasan media yang 
menarik dan sesuai dengan gaya hidup digital mereka. Menurut Sari & Prasetyo (2024) [3], media 
pembelajaran tradisional seperti buku cetak dianggap tidak menarik bagi generasi digital yang digunakan 
untuk konten interaktif dan visual. Akibatnya, banyak cerita lokal yang telah dilupakan atau tidak dikenal 
lagi oleh penerus negara itu. 

Seiring berkembangnya teknologi digital, media interaktif seperti game edukasi berbasis visual novel 
menjadi alternatif potensial dalam mendekatkan generasi muda pada konten lokal. Visual novel merupakan 
media interaktif yang memadukan aspek desain grafis, seperti pemilihan gaya visual, perancangan 
karakter, dan penyusunan narasi visual yang disajikan secara komunikatif dan interaktif[4]. Media ini telah 
terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar dan partisipasi emosional pembaca, terutama dalam 
generasi digital [5]. 

Dalam proses pengembangan visual novel, diperlukan metode yang sistematis dan terstruktur agar 
hasil akhirnya berkualitas. Salah satu metode yang banyak digunakan dalam pengembangan produk 
multimedia adalah Multimedia Development Life Cycle (MLDC). Metode ini terdiri dari 6 tahap utama, yaitu: 
Konsep (concept), desain (design), pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly), 
pengujian (testing), dan distribusi (distribution) [6]. Penerapan MDLC telah digunakan secara luas dalam 
pengembangan media edukasi dan promosi, termasuk dalam bentuk edvergame dan game edukatif 
berbasis android [7]. 

Dengan menggabungkan kekuatan cerita lokal Ki Kures dan Naga Antaboga, pendekatan interaktif 
visual novel, serta metode pengembangn MDLC yang terstruktur, diharapkan karya ini dapat menjadi media 
yang efektif untuk memperkenalkan kembali cerita daerah kepada generasi muda. Selain sebagai bentuk 
pelestarian budaya, media ini juga diharapkan dapat menjadi sarana edukasi yang menyenangkan, menarik 
dan sesuai perkembangan zaman.  
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2. Metode Penelitian 

Metodologi 

Metodologi yang digunakan untuk merancang atau mengembangkan adalah Multimedia Design Life 
Cycle (MDLC)  

 

Gambar 1 MDLC  

Menurut Sutopo, dalam Setiawan, dkk [8], mengatakan metodologi MDLC  terdiri dari 6 tahapan yaitu 
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.  

Konsep (Concept) 

Tahap awal adalah konsep. Konsep adalah tahapan untuk menentukan dan mengidentifikasi tujuan 
dan siapa pengguna program. 

Tabel 1 Konsep 

Judul Ki Kures dan Naga Antaboga 

Tujuan  Mengenalkan dan meningkatkan minat pengguna 
pada cerita rakyat “Ki Kures dan Naga Antaboga” 

Target Pengguna Siswa – Siswa tingakat SMA dan sederajat 

Bentuk Aplikasi Aplikasi Visual Novel berbasis RenPy 

Gambar File menggunakan format PNG dan JPEG 

Audio File terdapat 2 jenis: music dan sound effect. 
Kedua jenis menggunakan format MP3  

Grafik Komputer Grafik komputer menggunakan format PNG dan 
JPEG 

Interaksi  Interaksi pengguna terdapat pada pilihan yang 
mempengaruhi dan tidak terlalu mempengaruhi 
cerita secara langsung dan minigames  
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Desain (Design) 

Tahapan desain adalah tahapan membuat spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, tampilan 
dan kebutuhan material/bahan. Tahapan ini mendesain rancangan aplikasi. Pertama untuk 
mengembangkan cerita digunakan Premise, Logline, dan Basic Story. Premise merupakan  gambaran  inti  
dari  cerita  yang  biasanya  dibuat satu kalimat [9]. Logline merupakan pengembangan dari Premise, yang 
awalnya hanya satu kalimat, menjadi 2 – 3 kalimat. Basic Story adalah pengembangan dari Logline, yang 
awalnya 2 – 3 kalimat menjadi 1 paragraf utuh yang merangkum cerita dari awal sampai selesai.  

Premise, Logline, dan Basic Story merupakan bagian penting dalam mengembangkan cerita, maka 
cerita dari “Ki Kures dan Naga Antaboga” akan disajikan pada tabel 2 

Tabel 2 Premise, Logline, dan Basic Story 

Premise Seorang pencari kayu dan putranya yang miskin, memperoleh kekayaan dari Naga 
Antaboga, tetapi keserakahan sang putra membawa malapetaka bagi dirinya sendiri. 

Logline Dipinggir hutan, hidup Ki Kures, seorang pencari kayu yang hidup miskin dan memiliki 
putra yang nakal dan tamak berubah setelah mendapat bantuan dari Naga Antaboga. 
Namun, keserakahan Bambang Dursila, membawa mala petaka bagi dirinya sendiri. 

Basic Story Dipinggir hutan, seorang lelaki miskin yang bernama Ki Kures berusia 64 tahun, hidup 
bersama istrinya, nyi kures dan putranya, Bambang Dursila. Setiap hari ki kures 
mencari kayu di Hutan dan menjualnya. Suatu hari ketika Ki Kures mencari kayu di 
Hutan, ia bertemu Naga Antaboga. Kemudian si Naga berniat untuk mengabulkan 
permintaan Ki Kures dengan syarat memasukkan air susu ke mulut sang Naga. 
Setelah memasukkan air susu, Ki Kures diperintahkan untuk menutup mata dan 
dikejutkan oleh banyaknya harta benda di mulut si Naga. Ki Kures dibebaskan 
mengambil apapun yang dibutuhkan. Suatu hari istri bambang dursila mengidam 
untuk minta membelikan cincin,tetapi bambang dursila tidak memiliki uang. Lalu 
bambang dursila pinjam uang ke ki kures, ki kures teringat naga yang dihutan dan 
menyuruh bambang dursila pergi kehutan untuk meminta bantuan. Namun, 
keinginan putranya yang tamak untuk lebih banyak kekayaan membuatnya meminta 
lagi kepada Naga Antaboga, yang marah dan mengancam kehidupan mereka. 

Metode selanjutnya adalah menggunakan SFD yang merupakan singkatan dari Story Flow Diagram. 
Story Flow Diagram adalah visualisasi dari cerita dan percabangannya. Berikut penyajian dari Story Flow 
Diagram pada gambar 2.  
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Gambar 2 Story Flow Diagram 

Pengumpulan Material (Material Collecting) 

Tahapan Pengumpulan material merupakan tahap pengumpulan materi yang relevan dengan 
kebutuhan, yang mencakup elemen-elemen seperti gambar, foto, animasi, video, audio, serta teks, baik 
dalam bentuk final maupun yang masih memerlukan penyesuaian agar sesuai dengan tujuan yang 
ditetapkan [10]. Tahap pengumpulan material dilakukan secara linear setelah desain, setelah itu dilakukan 
pembuatan atau Assembly. Adapun material yang dikumpulkan terdapat 4 yaitu: Background, Character 
Sprites, Computer Graphic, dan Audio.  

Pembuatan (Assembly) 

Tahapan Pembuatan adalah tahapan dimana semua material yang sudah dikumpulkan akan dilakukan 
pembuatan aplikasi yang disesuaikan dengan tahap desain. Adapun tahapan Assembly meliputi, pembuatan 
background, pembuatan character sprites, pembuatan computer graphics, dan pembuatan aplikasi visual 
novel menggunakan RenPy. Pembuatan asset gambar memanfaatkan aplikasi Photoshop dan Illustrator. 
Berikut beberapa contoh asset gambar. 

 

 

Gambar 3 Background Hutan 



 

Visual Novel Sebagai Media Pengenalan Cerita Daerah “Ki Kures dan Naga Antaboga” Menggunakan 
Metode Multimedia Development Life Cycle 

 

45 

 

 

Gambar 4 Istri Bambang Dursila 

 

Gambar 5 Bambang Dursila Terkapar Melawan Naga Antaboga 

Pengujian (Testing) 

Setelah tahap pembuatan, dilakukan tahap testing dengan menjalankan aplikasi dan dilihat ada 
kesalahan atau tidak. Pengujian dilakukan dengan mencari responden. Tahapan pengujian ini disebut Beta 
test, sebelum itu terdapat Alpha testing, yaitu tes yang responedennya merupakan internal tim. Beta test 
diuji dengan usability test, pre test dan post test. Berikut adalah data yang disajikan dalam gambar.  
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Gambar 7 Pre Test dan Post Test 1 

 

Gambar 8 Pre Test dan Post Test 2 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Data dari Usability Testing disajikan pada gambar berikut. 
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Gambar 9 Usability Test 1 

 

Gambar 10 Usability Test 2 
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Gambar 11 Usability Test 3 

 

Gambar 12 Usability Test 4 

Distribusi (Distribution) 

Tahapan diamana aplikasi disimpan dalam media penyimpanan. Distribusi aplikasi menggunakan 
Google Drive, Distribusi disini digunakan untuk melakukan pengujian, dimana aplikasi visual novel di 
compress menjadi file .rar kemudian didistribusikan. Pengguna akan mengunduh melalui Google Drive yang 
dibagikan. Berikut adalah gambar dari file dari Google Drive.  

 

Gambar 13 File pada Google Drive untuk distribusi 

3. Hasil dan Pembahasan  

Game visual novel “Ki Kures dan Naga Antaboga” bercerita tentang seorang laki-laki paruh baya yang 
bertekad mengubah nasibnya dan dalam perjalanannya bertemu dengan naga Antaboga, yang membawa 
perubahan besar dalam hidupnya. 

Pada tahap perancangan, dilakukan pembuatan layout game, desain karakter utama dan pendukung, 
serta sketsa latar belakang yang menggambarkan suasana hutan tempat naga Antaboga. Selain itu, alur 
cerita yang dinamis dengan pilihan-pilihan yang memengaruhi jalannya narasi. Berikut adalah layout-layout 
tampilan yang dibuat pada tahap ini. 
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Gambar 14 Tampilan Main Menu 

 

Gambar 15 Ki Kures 

 

Gambar 16 Bambang Dursila.  
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Gambar 18 Nyi Kures 

 

Gambar 19 Istri Bambang Dursila 

 

Gambar 20 Naga Antaboga 
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Gambar 21 Rumah Siang Hari 

 

Gambar 22 Rumah Malam hari 

 

Gambar 23 Pinggir Hutan 

 

Gambar 24 Hutan Siang Hari 
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Gambar 25 Hutan Sore Hari 

 

Gambar 26 Pasar 

Tahap pengujian dilakukan dengan teknik White Box Testing. Hasil pengujian juga diperkuat 
dengan User Acceptance Test (UAT). Berikut hasil dari User Acceptance Test pada tabel 

Tabel 3 User Acceptance Test menggunakan White Box Testing 

Input Proses Output Hasil Pengujian 

Pengguna menekan 
tombol mulai pada 
menu utama 

Program menjalankan 
alur cerita awal 
sesuai script 

Cerita dimulai dari 
adegan pembuka 
yang telah dirancang 

Berhasil  

Pengguna memilih 
salah satu opsi dalam 
cerita 

Sistem memproses 
pilihan dan 
mengalihkan alur 
cerita sesuai 
percabangan 

Cerita berkembang 
sesuai pilihan yang 
diambil 

Berhasil 

Pengguna 
menyelesaikan cerita 
hingga akhir 

Program 
menampilkan akhir 
cerita sesuai alur 
yang dipilih 

Ending muncul sesuai 
dengan pilihan  
keputusan dalam 
cerita. 

Berhasil  

Pengguna kembali ke 
menu utama setelah 
menyelesaikan cerita 

Sistem menampilkan 
layar menu utama 

Menu utama muncul 
kembali dengan 
pilihan navigasi 
tersedia 

Berhasil 
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Pengguna mengakses 
mini game 

Sistem menampilkan 
tampilan dan logika 
mini game 

Mini game berjalan 
sesuai fungsi yang 
diinginkan 

Berhasil 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, visual novel "Ki Kures dan Naga Antaboga" yang 
dibuat menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terbukti efektif sebagai media 
interaktif untuk memperkenalkan cerita daerah kepada generasi muda. Pengembangan aplikasi ini berhasil 
menghasilkan visual novel dengan integrasi grafis 2D, narasi suara, animasi, serta jalur cerita bercabang 
yang meningkatkan interaksi dan keterlibatan pengguna. 

Hasil pengujian melalui metode User Acceptance Test (UAT) menunjukkan tingkat kepuasan pengguna 
yang tinggi, dengan skor rata-rata 4,4 dari skala 5. Selain itu, hasil pre-test dan post test menunjukkan 
adanya peningkatan pemahaman peserta terhadap isi cerita, di mana rata-rata skor pre-test mengalami 
peningkatan sebanyak 79,3% pada post test. Hal ini membuktikan bahwa visual novel ini tidak hanya 
menjadi alternatif media edukasi yang menarik dan relevan dengan perkembangan zaman, tetapi juga 
efektif dalam memperkenalkan kembali cerita daerah, khususnya kisah Ki Kures dan Naga Antaboga, 
kepada generasi muda saat ini. 
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