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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN APLIKASI DIGITAL SEBAGAI ALTERNATIF 
PENDUKUNG PENULISAN CERITA 

 

Oleh 
Hans Kevin 

NRP 1364023 
 

Indonesia adalah negara yang memiliki banyak potensi pada masyarakatnya, salah 
satunya terdapat pada bidang literasi, dalam hal ini penulisan cerita fiksi. Namun 
berbagai kesulitan yang ada, seperti kesulitan dalam penyusunan cerita, 
penyimpanan yang kurang teratur dan halaman atau bahan cerita yang tercecer yang 
menyebabkan kesulitan dalam menghubungkan poin-poin penting dapat 
menghambat proses penulisan cerita. 
 
Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk membantu penulis cerita 
menjadi lebih produktif, dengan membuat penyusunan menjadi lebih tersusun, juga 
membuat penyimpanan masing-masing bahan cerita menjadi lebih rapih. Penulis 
dapat menulis dan menyelesaikan suatu cerita dengan lebih cepat, dan seiring 
dengan itu, menjadi lebih produktif. 
 
Media utama yang digunakan adalah media aplikasi smartphone yang terintegrasi 
dengan berbagai fitur untuk membantu penyusunan cerita, dengan tampilan lembar 
kerja yang dapat dimodifikasi sesuai keinginan pengguna sebagai pemicu inspirasi. 
Media utama didukung oleh media promosi berupa poster, x-banner dan media 
sosial. Melalui perancangan aplikasi pendukung penulisan cerita ini diharapkan 
penulis dapat menjadi lebih produktif dan menghasilkan lebih banyak karya. 
 
Kata kunci : aplikasi, cerita, literatur, penulis, produktivitas 
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ABSTRACT 

 

THE GRAPHIC APPLICATION DESIGN AS AN ALTERNATIVE SUPPORT 
FOR WRITING STORY 

 

Submitted by 
Hans Kevin 

NRP 1364023 
 

Indonesia is a country which have so many potential inside its citizens, one of them 
lies in the field of literacy, in this case is in fiction writings. But the difficulties it 
comes with, such as difficulty in story compilations, unstructured storage and story 
pages or materials which got scattered away can hinder the process of story 
writings. 
 
Therefore, the purpose of this design is to help storywriters become more 
productive, by making compilations more structured, also making the storage of 
each story materials’ more organized. Storywriters are able to write and finish a 
story faster, and along with that, become more productive. 
 
The method is to create a smartphone application which came integrated with many 
features to help story compilations, with customizable worksheet that allows its 
users to get more inspirations. This graphic application is supported by promotion 
medias, which comprise of poster, x-banner and social medias. Through the design 
of this graphic application as an alternative support for writing story, it’s expected 
so that the writers can be more productive. 
 
Keywords : application, literature, productivity, story, writer 
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