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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 rakyaft, 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 Pufri Kemuning
sebagai media hiburan sekaligus sarana pengenalan dan pelestarian budaya
Jawa Timur.




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.

1. Concept 2. Designt

6. Distribution 3. Material
Collecting

5. Testing 4. Assembly
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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
nack and slash, sistem manajemen inventaris, serta kecerdasan buatan musuh
perbasis 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.




Tampilan

Tampilan Main Menu Tampilan di dalam Game

Tampilan menu atau pause dalam game
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Pembahasan

Hasil Pengujian

o M etod e M D LC mem bantu p roses No  Kategori Bentuk Pengujian Hasil yang Diharapkan herhasil Tidak.
peng_emb_angan game secara sist_em_atis_ | Sysem Instalasi danbuka game O sl dan bisa dibuka v
mulai dari tahap konsep hingga distribusi. s Mem Tombol“Mular Masul ke daam permainan dr ¥

®  Finite State Machine (FSM) mampu 3 Mems  Tombol'Kudt'  mesamei e e o V
mengatur perilaku karakter, musuh, dan o pemRyaian game ini

. . . 4 Menu Tombol "Keluar Game tertutup sepenuhnyva. N4
boss sehingga gameplay berjalan lebih S Gamoplqy  Oclankamakter  Karakterbergerak lancar sesvaiarah
dinamis melalui transisi antar state. ' (bselas) oy ombol yang duekan.

(] Gameplay Rolling / menghindar hindar (o Hi;ag). v

® Hack and Slash dan Inventory System 7 Gameplay | Lorentembociak  Karater berhentt saat menabrak v
meningkatkan interaktivitas pemain melalui ntorakes ambil itom 11650 maSk ke inventory atau g y

. . 8 Gameplay . berdialog dengan player saat tombol
pertarungan real-time serta strategi e dan dialog npc e
pe n g g unaan |te m. 9 Combat Serangan ke musuh N}raxﬁﬁ?:rﬁzmg:i ada v
. . . omba er mati Muncul layar "Game ngr" saat

® Hasil Black Box Testing menunjukkan 10 Combar - Ramkermat | makkads Y

SelurUh m6kanlka game (HaCk & SIaSh, 11 AT Musuh Deteksi jarak pandang ~ mengejar saat pemain memasuki area v
. .. deteksi.

pergerak_an, inventory, dan transisi level) Perubatian face pogs 520t BYANE fe curang dari 50%,

berfungsi 100% sesuai perancangan 12 AlBoss (Naga Saki) e ot Y
. Saat item digunakan, gyawa karakter
13 Inventory ( J::dniﬂdgfﬁqa:;n yem beriambah sesuai deskripsi item dan v
Jegivg) item hilang dari slot inventory.

Menggunakan stem by Saat item dié,'una.ka.n, damag:lgm

14  Inventory {(Aar Herbal dan Uba serangan karakier memingkat selama v

Bakar) durasi waktu tertentu.
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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.

f=Nilai frekuensi total setiap pertanyaan
T = Total responden

Pn = Skor Likert

P = Presentase Kelayakan

Y = Skor harapan

f=TxPn

f=(65x5) + (33x4) + (7x3)
f=325+132+21

f=478

Y =7x15x5

Y =525

p= (22 )x 100% = 91,05%

525

Jadi, Total presentase kelayakan = 91,05%

UmsIDA’

Pertanyaan
Apakah game Tales of The Legend of Jaka Budug memiliki tema yang
menarik?
Apakah tampilan visual (grafis 3D dan lingkungan) dalam game The Legend
of Jaka Budug terlihat menarik?
Apakah kontrol karakter (berjalan dan menyerang) game The Legend of Jaka
Budug terasa responsif dan mudah digunakan?
Apakah efek suara (BGM dan SFX) game The Legend of Jaka Budug
mendukung suasana permainan?

game The Legend of Jaka Budug?
Secara keseluruhan, apakah Anda puas memainkan game The Legend of Jaka
Budug?
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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 sebagal 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 sebagali
sarana edukasi dan promosi budaya.
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