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Pendahuluan
Perkembangan industri video game yang pesat menjadikan game

sebagai salah satu media hiburan untuk mengurangi stres. Platform PC
menawarkan pengalaman bermain yang lebih imersif, kompleks, dan
mendalam, dengan genre Action-Adventure sebagai salah satu genre yang
paling diminati. Di sisi lain, cerita rakyat Indonesia mulai kurang dikenal oleh
generasi muda akibat perkembangan hiburan modern. Meskipun telah ada
game yang mengadaptasi cerita rakyat, pengembangannya masih
didominasi visual 2D/Pixel Art dan sistem pertarungan turn-based. Oleh karena
itu, penelitian ini mengembangkan game Action-Adventure 3D berbasis
desktop yang mengadaptasi legenda Jaka Budug dan Putri Kemuning
sebagai media hiburan sekaligus sarana pengenalan dan pelestarian budaya
Jawa Timur.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana merancang mekanika gameplay action-adventure yang dapat 

merepresentasikan alur cerita legenda Jaka Budug dalam format 3D?
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Metode
Game ini dikembangkan menggunakan metode Multimedia

Development Life Cycle (MDLC). Metode ini dipilih karena mampu mengelola

dan mengintegrasikan elemen-elemen multimedia, seperti visual, audio,

animasi, dan logika permainan, secara sistematis.
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Hasil
Game 3D Action-Adventure 'The Legend of Jaka Budug' menyajikan

pengalaman bermain yang imersif dalam mengangkat cerita rakyat Jawa Timur
secara visual dan interaktif. Game ini dilengkapi dengan mekanika pertarungan
hack and slash, sistem manajemen inventaris, serta kecerdasan buatan musuh
berbasis logika Finite State Machine (FSM) yang membuat pertarungan menjadi
lebih dinamis. Berdasarkan pengujian kepada pengguna, game ini berhasil meraih
persentase kelayakan sebesar 91,05% (kategori Sangat Baik). Dengan pencapaian
tersebut, game ini tidak hanya terbukti sangat layak sebagai sarana hiburan yang
menantang, tetapi juga efektif menjadi media pelestarian budaya digital untuk
mengenalkan legenda lokal kepada masyarakat luas.
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Tampilan
Tampilan Main Menu Tampilan di dalam Game

Tampilan menu atau pause dalam game Tampilan pertarungan dalam game
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Pembahasan
• Metode MDLC membantu proses 

pengembangan game secara sistematis
mulai dari tahap konsep hingga distribusi.

• Finite State Machine (FSM) mampu
mengatur perilaku karakter, musuh, dan 
boss sehingga gameplay berjalan lebih
dinamis melalui transisi antar state.

• Hack and Slash dan Inventory System 
meningkatkan interaktivitas pemain melalui
pertarungan real-time serta strategi 
penggunaan item.

• Hasil Black Box Testing menunjukkan
seluruh mekanika game (Hack & Slash, 
pergerakan, inventory, dan transisi level) 
berfungsi 100% sesuai perancangan
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Pembahasan
Melibatkan 15 responden, User Testing
memperoleh nilai 91,05% (Sangat Baik),
menunjukkan game menarik, mudah
dimainkan, dan mampu menyampaikan cerita
rakyat Jaka Budug dengan baik.
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Temuan Penting Penelitian
• Pengembangan game berbasis cerita rakyat menunjukkan bahwa keberagaman

cerita rakyat Indonesia memiliki potensi besar untuk didigitalisasikan melalui
media game sebagai sarana pelestarian budaya dan pengenalan kepada
generasi muda.

• Implementasi Hack and Slash, Inventory System, dan Finite State Machine
(FSM) menghasilkan gameplay yang lebih interaktif dan dinamis.

• Respons pengguna yang sangat baik menunjukkan bahwa pendekatan game
modern berpotensi meningkatkan ketertarikan masyarakat terhadap cerita
rakyat lokal.
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Manfaat Penelitian
• Menjadi media hiburan melalui game Action-Adventure 3D yang

menghadirkan pengalaman bermain yang imersif.

• Mendukung pelestarian budaya dengan mengenalkan legenda Jaka Budug dan
Putri Kemuning kepada masyarakat, khususnya generasi muda.

• Menjadi referensi bagi pengembang atau peneliti dalam pengembangan game
berbasis cerita rakyat Indonesia.

• Mendorong digitalisasi budaya melalui pemanfaatan media game sebagai
sarana edukasi dan promosi budaya.
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