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Abstract. The growth of the game industry creates opportunities to use games for entertainment and cultural 

preservation. However, implementing Indonesian folklore in 3D games remains limited, typically using the 
Role-Playing Game (RPG) genre with turn-based combat. This research aims to develop a desktop-based 3D 
Action-Adventure game titled The Legend of Jaka Budug for entertainment and introducing East Java folklore. 
Development utilized the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, including concept, design, 
material collecting, assembly, testing, and distribution stages. The game applies a Finite State Machine (FSM) 
to govern character and enemy behaviors, alongside hack-and-slash mechanics and an inventory system. Black 
Box Testing showed all features function as designed, while User Testing with 15 respondents yielded a 91.05% 
feasibility rate, categorized as Excellent. These results indicate the game is highly feasible as an entertainment 
medium and for introducing the Jaka Budug legend.  

Keywords - 3D Game; Action-Adventure; Folklore; Finite State Machine; MDLC. 

 
Abstrak. Perkembangan industri game membuka peluang pemanfaatan permainan sebagai media hiburan sekaligus 

pelestarian budaya. Namun, implementasi cerita rakyat Indonesia dalam game 3D masih terbatas dan 
umumnya menggunakan genre Role Playing Game (RPG) dengan sistem pertarungan turn-based. Penelitian 
ini bertujuan mengembangkan game 3D Action-Adventure berbasis desktop berjudul The Legend of Jaka 
Budug sebagai media hiburan sekaligus pengenalan cerita rakyat Jawa Timur. Pengembangan menggunakan 
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup tahap konsep, desain, pengumpulan 
bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Game menerapkan Finite State Machine (FSM) untuk mengatur 
perilaku karakter dan musuh, serta mekanisme hack and slash dan sistem inventaris. Hasil Black Box Testing 
menunjukkan seluruh fitur berfungsi sesuai rancangan, sedangkan User Testing terhadap 15 responden 
memperoleh tingkat kelayakan 91,05% dengan kategori Sangat Baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa game 
layak digunakan sebagai media hiburan dan pengenalan legenda Jaka Budug. 

Kata Kunci - Game 3D; Action-Adventure; Cerita Rakyat; Finite State Machine; MDLC

I. PENDAHULUAN 

Perkembangan kehidupan modern yang penuh tekanan sering kali menimbulkan stres [1], sehingga banyak 
individu menjadikan video game sebagai sarana pelepasan dan relaksasi yang efektif [2], [3]. Seiring fenomena ini, 
industri game global maupun di Indonesia berkembang pesat didorong oleh masifnya penetrasi internet [4] dan 
pergeseran preferensi konsumen [5]. Untuk mendapatkan pengalaman bermain yang lebih imersif, kompleks, dan 
mendalam, platform PC tetap menjadi pilihan utama bagi komunitas pemain [6]. Pada platform tersebut, genre Action-
Adventure termasuk salah satu genre yang paling dominan dan memiliki daya tarik pasar yang kuat [7]. Genre ini 
sangat diminati karena mengutamakan kepuasan instan melalui tantangan mekanis, refleks, dan pertarungan secara 
real-time [8], berbeda dengan pendekatan perencanaan pada game strategi [9]. 

Di sisi lain, Indonesia memiliki kekayaan cerita rakyat yang luar biasa [10], namun potensinya belum banyak 
dieksplorasi dalam media game modern [11], sehingga popularitasnya di kalangan generasi muda mulai terkikis oleh 
hiburan masa kini [12]. Adaptasi ke dalam video game terbukti menjadi cara yang efektif untuk mengenalkan dan 
melestarikan warisan budaya [13]. Beberapa penelitian terdahulu telah berhasil mengadaptasi kisah lokal, seperti game 
"Sultan Suriansyah" [8], "Si Pitung" [9], dan "Tales of Sarip Tambak Oso" [14]. Meskipun terbukti bermanfaat sebagai 
media edukasi sejarah dan budaya [15], mayoritas game adaptasi cerita rakyat tersebut masih menggunakan format 
visual 2D atau Pixel Art serta didominasi oleh genre Role Playing Game (RPG) klasik dengan sistem pertarungan 
bergilir (Turn-Based). 

2
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Salah satu cerita rakyat yang memiliki potensi besar untuk diadaptasi ke dalam media game modern adalah 
Legenda Jaka Budug. Legenda Jaka Budug adalah cerita rakyat asal Ngawi, Jawa Timur yang menceritakan tentang 
perjuangan seorang pemuda miskin penderita penyakit kulit bernama Joko Budug yang mengikuti sayembara untuk 
menyembuhkan penyakit bau badan menyengat yang diderita oleh Putri Kemuning dari Kerajaan Ringin Anom. Demi 
memenangkan sayembara yang diadakan oleh raja, Prabu Aryoseto, Joko Budug bertekad pergi ke Gunung 
Argokumati dan bertarung menggunakan keris pusaka ayahnya untuk merebut daun sirnaganda dari penjagaan naga 
sakti. Keajaiban terjadi saat darah naga sakti membasahi kulitnya, yang justru menyembuhkan penyakit kulitnya 
seketika, mengubahnya menjadi pemuda berparas tampan. Setelah berhasil membawa pulang daun sirnaganda yang 
mengembalikan keharuman tubuh sang putri, Joko Budug pun dinikahkan dengan Putri Kemuning dan pada akhirnya 
mewarisi takhta Kerajaan Ringin Anom. 

Berdasarkan kajian literatur sebelumnya terkait game adaptasi cerita rakyat, terdapat celah (gap) penelitian 
berupa minimnya pemanfaatan visual 3D penuh dalam game bertema lokal. Oleh karena itu, penelitian ini 
mengusulkan perancangan game Action-Adventure 3D berbasis desktop yang secara spesifik mengadaptasi legenda 
"Jaka Budug dan Putri Kemuning" tersebut. Berbeda dengan sistem turn-based linear pada penelitian sebelumnya 
[16], [17], game ini menawarkan kebaruan melalui sistem pertarungan Hack and Slash yang intens dan implementasi 
Inventory System yang memberikan kesempatan pemain mengatur strategi taktikal di tengah eksplorasi. Melalui 
mekanika tersebut, game ini dirancang untuk menyediakan hiburan yang imersif dan pengalaman heroik yang 
memuaskan, sekaligus berfungsi sebagai media pengenalan budaya Jawa Timur [18], [19]. 

II. METODE PENELITIHAN 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang dikemukakan oleh 
Luther dan dimodifikasi oleh Binanto. Pemilihan metode MDLC sangat tepat untuk pengembangan game Action-
Adventure 3D karena memiliki karakteristik tahapan yang fleksibel serta dirancang secara spesifik untuk mengelola 
dan mengintegrasikan elemen-elemen multimedia kompleks seperti komponen visual atau model 3D, animasi, audio, 
dan gameplay atau logika interaktif pengguna sebagai komponen utamanya [20], [21]. Jika dibandingkan dengan 
metode pengembangan sistem lainnya, penerapan pendekatan MDLC dinilai jauh lebih sesuai untuk proyek berbasis 
multimedia karena memberikan struktur yang jelas serta memungkinkan proses pengembangan berfokus penuh pada 
aspek kualitas desain dan interaktivitas permainan [21]. 

 

 

Gambar 1. Diagram MDLC (Sumber: [15]) 

Metode MDLC pada penelitian ini terdiri atas enam tahap, yang dimulai dari tahap Concept untuk merumuskan 
ide dasar dan aturan main game, dilanjutkan dengan tahap Design untuk merancang alur, antarmuka, dan logika sistem. 
Proses ini diteruskan ke tahap Material Collecting untuk mengumpulkan seluruh aset multimedia seperti model 3D 
dan audio, lalu masuk ke tahap Assembly untuk merakit semua aset tersebut ke dalam game engine. Setelah itu, 
dilakukan tahap Testing guna menguji fungsionalitas dan kelayakan permainan, sampai diakhiri dengan tahap 
Distribution untuk mengemas game ke dalam format aplikasi desktop yang siap dimainkan. 

Penggunaan metode ini memastikan bahwa setiap fase pengembangan perangkat lunak berjalan secara 
sistematis, terstruktur, dan terorganisir, mulai dari perumusan ide awal (concept) hingga produk siap didistribusikan 
(distribution) [20], [21]. Pendekatan terstruktur dengan enam tahapan utama ini memberikan arahan pengembangan 
yang jelas dan berfokus pada hasil yang terukur di setiap tahapnya, sehingga mampu meminimalkan potensi risiko 
yang muncul akibat perencanaan yang kurang matang [21]. Alur yang sistematis tersebut sangat krusial dalam proses 
perakitan (assembly), di mana pengaturan logika Finite State Machine (FSM) serta integrasi aset visual yang 
dimodelkan melalui perangkat lunak 3D dapat disatukan dengan presisi di dalam game engine. Melalui rangkaian 
tahapan yang berkesinambungan ini, perencanaan serta evaluasi fungsional sistem dapat dilakukan secara matang dan 
bertahap sejak fase perancangan hingga pengujian (testing), sehingga produk akhir berupa game berbasis desktop 
dapat dipastikan berfungsi optimal serta dipastikan berjalan sesuai dengan harapan sebelum digunakan oleh pemain 
[20], [21].  

1

9 9

17

Page 7 of 18 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::24418:147065000

Page 7 of 18 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::24418:147065000



 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas implementasi metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam pengembangan 
game "The Legend of Jaka Budug". Proses ini mencakup enam tahapan sistematis guna memastikan game berfungsi 
sesuai rancangan. 

 
3.1. Konsep (Concept) 

Tahap konsep (concept) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna game. Pada tahap ini, 
peneliti melakukan pengonsepan secara menyeluruh yang mencakup penentuan tujuan dan manfaat, target pengguna, 
genre dan narasi cerita, serta aturan permainan dan pembentukan levelnya. 
 
3.1.1. Tujuan dan Manfaat 

Game "The Legend of Jaka Budug" dirancang sebagai media pelestarian budaya. Game tidak hanya berfungsi 
sebagai media hiburan, tetapi juga penting untuk melatih keterampilan memecahkan masalah dan mempelajari 
berbagai kompetensi secara interaktif [22]. Pemanfaatan teknologi ini bertujuan untuk menyediakan media pengenalan 
cerita rakyat Jawa Timur yang imersif dan menarik, agar warisan budaya tidak terkikis oleh hiburan masa kini di 
kalangan generasi muda [12]. 

 
3.1.2. Target Audiens 

Target utama dari game desktop ini adalah komunitas pemain platform PC, khususnya generasi muda. 
Mengingat permainan ini mengandung elemen kekerasan fantasi (fantasy violence) berupa mekanika pertarungan 
senjata tajam (hack and slash) serta adanya indikator kekalahan berupa kematian karakter saat HP habis, maka game 
ini dikhususkan bagi target usia remaja 15 tahun ke atas [12]. 

 
3.1.3. Genre dan Narasi Cerita 

Game ini mengusung genre Action-Adventure 3D dengan latar belakang cerita rakyat "Jaka Budug dan Putri 
Kemuning" asal Ngawi, Jawa Timur. Skenario utama menceritakan perjuangan Joko Budug, pemuda miskin 
berpenyakit kulit, yang mengikuti sayembara Prabu Aryoseto demi menyembuhkan Putri Kemuning dari Kerajaan 
Ringin Anom. Pemain harus bertualang menuju Gunung Argokumati untuk merebut daun sirnaganda dari penjagaan 
naga sakti. 

 
3.1.4. Mekanika dan Aturan Main 

Pemain mengontrol karakter utama dalam sudut pandang orang ketiga (third person) dengan mekanika 
pertarungan Hack and Slash secara real-time yang didukung sistem manajemen Health Point (HP) dan inventaris. 
Pembentukan level dibagi menjadi tiga tahapan berurutan, yaitu perjalanan menuju istana (Level 1), eksplorasi hutan 
menuju Gunung Argo Dumadi (Level 2), dan pertarungan puncak di dalam gua (Level 3). Pemain dinyatakan kalah 
atau game over saat nyawa (HP) habis atau mati, dan dinyatakan menang saat berhasil mengalahkan semua musuh 
dan boss lalu mendapatkan daun sirna ganda. Narasi penyampaian skenario dilakukan melalui aset visual ilustrasi 
bergaya komik pada bagian prolog, transisi antar level, dan epilog. 
 
3.2. Desain (Design) 

Tahap ini merupakan fase penerjemahan konsep ke dalam spesifikasi visual dan teknis. Perancangan dilakukan 
untuk memastikan antarmuka game ramah pengguna (user-friendly) serta logika sistem yang kompleks dapat 
diimplementasikan dengan efisien melalui pendekatan Finite State Machine (FSM). 

 
3.2.1. Flowchart 

Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur proses permainan yang akan dijalankan oleh pemain, mulai 
dari menu utama hingga permainan selesai. Diagram ini menunjukkan urutan proses, percabangan keputusan, serta 
perpindahan antarlevel yang terjadi selama permainan. 
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Gambar 2. Diagram Flowchar 

Gambar 2 menjelaskan urutan tindakan dalam game. Sistem dimulai dari menu utama yang memungkinkan 
pemain mengakses informasi kredit untuk melihat kontribusi tim pengembang atau memulai permainan. Setelah alur 
cerita (prolog) dimulai, pemain melewati tiga level tantangan. Sistem akan melakukan pengecekan kondisi menang 
atau kalah pada setiap level. Jika menang, pemain dapat melanjutkan ke level berikutnya; jika kalah, pemain dapat 
memilih untuk mencoba tantangannya lagi atau kembali ke menu utama. 

 
3.2.2. User Interface 

User Interface dirancang minimalis agar fokus pemain tetap terjaga. Desain UI/UX yang sederhana dan mudah 
digunakan sangat penting agar sajian informasi di dalam game dapat dipahami oleh pemain dengan [23]. Elemen 
antarmuka meliputi Health Bar untuk memantau sisa nyawa karakter dan slot inventaris untuk pengelolaan item. 
 

 

Gambar 3. Tampilan Game The Legends of Jaka Budug 

Gambar 3 mengilustrasikan rancangan antarmuka pengguna (UI) pada permainan. Bagian (A) merupakan 
tampilan menu utama tempat pemain dapat memulai permainan, mengakses pengaturan, atau melihat kredit. Bagian 
(B) menampilkan UI utama saat eksplorasi di dalam permainan, yang memuat indikator nyawa pemain, informasi 
misi (quest), serta HUD (Heads-Up Display) dengan panduan tombol pintas untuk membuka menu, inventaris, dan 
tutorial. Selanjutnya, bagian (C) memperlihatkan antarmuka jendela tutorial pop-up yang berfungsi sebagai panduan 
kontrol dasar bermain. Terakhir, bagian (D) menunjukkan tampilan UI saat pemain sedang dalam kondisi bertarung. 
 
 
 
3.2.3. Finite State Machine 

16 27
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Logika karakter dan sistem permainan menggunakan FSM untuk mengatur transisi perilaku. FSM Game 
Manager mengatur siklus game loop, FSM Player mengelola aksi pergerakan dan serangan, sementara FSM Boss 
mengatur fase perubahan serangan Naga Sakti berdasarkan kondisi HP. FSM digunakan karena sangat cocok untuk 
mengatur perilaku karakter agar dapat beralih dari satu kondisi ke kondisi lain dengan lebih alami [24], memiliki 
struktur yang jelas sehingga mudah diimplementasikan [24], serta efektif dalam mengontrol tindakan dengan transisi 
yang dinamis dan beban komputasi yang ringan [24]. 

 

 

Gambar 4. FSM Game Manager 

FSM Game Manager ini menggambarkan siklus hidup permainan (Game Loop). Sistem mengatur perpindahan 
antara menu utama, inisialisasi level, manajemen inventaris, hingga kondisi permainan selesai. Logika ini memastikan 
data antar-level tersimpan dan transisi berjalan mulus. 

 

 

Gambar 5. FSM Player 

FSM Player mengelola logika pergerakan dan transisi status pertarungan karakter Jaka Budug berdasarkan 
input pemain, serta mengintegrasikan sistem inventaris untuk penggunaan item konsumsi.  
 

 

Gambar 6. FSM Musuh 

FSM Musuh mengatur perilaku musuh berdasarkan radius deteksi. Musuh akan bertransisi dari status diam 
menjadi mengejar saat pemain memasuki jarak pandang, lalu beralih menyerang ketika jaraknya sudah cukup dekat. 
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Gambar 7. FSM Boss 

Sistem Finite State Machine pada Boss Naga Sakti memicu perubahan fase secara otomatis berdasarkan sisa 
Health Point (HP), yang membuat pola serangan berubah dari seruduk menjadi hujan bola api ketika HP berada di 
angka 50% atau lebih rendah hingga boss dapat dikalahkan. 

 
3.2.4. Skenario dan Storyboard 

Skenario digunakan untuk merancang urutan kejadian dan aksi utama pemain pada setiap level sebagai acuan 
pembuatan storyboard. Pada Level 1, pemain melakukan perjalanan menuju gerbang istana. Setibanya di sana, pemain 
dihalangi oleh karakter penjaga dan harus bertarung mengalahkannya dengan kerisnya agar dapat masuk ke dalam 
istana menemui raja. 

Selanjutnya pada Level 2, pemain melanjutkan perjalanan melintasi area hutan menuju Gua Argo Dumadi. 
Saat berada di depan pintu gua, pemain dihadang oleh dua bawahan beserta karakter Pangeran Sombong yang harus 
dikalahkan agar pemain bisa melanjutkan perjalanan masuk ke dalam gua. 

Terakhir pada Level 3, pemain memasuki gua untuk menghadapi pertarungan puncak melawan boss Naga 
Sakti. Pertarungan ini menuntut pemain untuk bertahan dan menyerang balik melewati dua fase serangan naga yang 
berbeda agar dapat memenangkan permainan. Berdasarkan rancangan skenario tersebut, representasi visual setiap 
level digambarkan secara lebih rinci dalam bentuk storyboard. Proses pembuatan storyboard ini dibantu dengan 
pemanfaatan teknologi Generative AI. Pada tahap awal, peneliti menggambar sketsa kasar secara manual di atas kertas 
untuk setiap skenario atau adegan. Sketsa manual tersebut kemudian dijadikan sebagai gambar referensi (metode 
image-to-image) bagi sistem AI untuk diperbaiki, disempurnakan, dan di- generate menjadi hasil akhir visual yang 
lebih detail. 
 

 

Gambar 8. Storyboard Game 

Pada Level 1, aktivitas permainan diawali dari menu utama, dilanjutkan dengan eksplorasi lingkungan untuk 
mengambil item selama perjalanan menuju gerbang istana. Setibanya di sana, pemain harus bertarung dan 
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mengalahkan penjaga gerbang agar dapat memasuki istana untuk menemui raja. Setelah seluruh rangkaian tersebut 
dilalui, pemain berhasil menyelesaikan level dan berhak mengklaim hadiah berupa item ubi bakar dan jamu. 
 

 

Gambar 9. Storyboard Game 

Pada Level 2, alur permainan dilanjutkan dengan keluarnya pemain dari istana untuk melakukan perjalanan 
menuju Gunung Argo Dumadi melintasi area hutan. Di sepanjang perjalanan, pemain dapat melakukan eksplorasi 
untuk mengambil item yang tersedia. Setibanya di kawasan gunung, pemain akan dihadapkan pada dua fase 
pertarungan beruntun, yakni mengalahkan dua orang bawahan terlebih dahulu sebelum akhirnya berhadapan langsung 
dengan karakter Pangeran Sombong. Setelah berhasil mengalahkan seluruh musuh, pemain dapat melanjutkan 
perjalanan memasuki area gunung, yang sekaligus mengakhiri level tersebut dan memberikan pemain hadiah berupa 
item nasi jagung dan minuman herbal.  

 

Gambar 10. Storyboard Game 

Pada Level 3, alur permainan berlanjut dengan masuknya pemain ke dalam gua untuk menghadapi pertarungan 
puncak melawan boss Naga Sakti. Mekanisme pertarungan ini terbagi menjadi dua fase yang bergantung pada kondisi 
musuh. Pada fase pertama, pemain harus menghindari pola serangan seruduk dari naga sambil mencari celah untuk 
melancarkan serangan balik. Ketika Health Point (HP) Naga Sakti menyentuh batas 50%, pertarungan beralih ke fase 
kedua dimana naga akan terbang ke udara sehingga tidak dapat diserang, lalu melepaskan serangan hujan bola api 
yang memaksa pemain untuk terus bergerak menghindar. Setelah pemain berhasil bertahan dan mengalahkan Naga 
Sakti, level terakhir ini pun selesai dan pemain dianugerahi hadiah berupa item daun sirna ganda. 
3.3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 12
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Tahap ini melibatkan pengumpulan seluruh aset multimedia. Komponen yang dikumpulkan meliputi desain 
karakter (2D dan 3D) , item consumable, aset lingkungan, serta komponen audio berupa background music (BGM) 
instrumen tradisional dan Sound Effect (SFX) pertempuran. 
 
3.3.1. Pembuatan Model 3d Karakter 

Model 3D karakter dibuat dengan memodifikasi aset 3D yang diperoleh dari beberapa sumber menggunakan 
perangkat lunak Blender versi 4.1, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 11. Perangkat lunak Blender merupakan 
salah satu aplikasi yang sangat handal untuk membuat pemodelan 3D sebagai konten visual di dalam pengembangan 
game [25]. 

 

 

Gambar 11. Model 3D Karakter Game 

Gambar 11 menampilkan hasil pemodelan 3D untuk karakter-karakter di dalam permainan. Bagian (A) 
merupakan model 3D karakter utama, Jaka Budug, yang mengenakan pakaian sederhana dengan rompi terbuka di 
bagian tengah. Bagian (B) adalah model 3D untuk karakter Penjaga Gerbang. Selanjutnya, bagian (C) dan (D) masing-
masing menampilkan pemodelan karakter Bawahan 1 dan Bawahan 2. Bagian (E) memperlihatkan model 3D karakter 
Pangeran Sombong, dan terakhir, bagian (F) adalah bentuk 3D dari karakter Naga Sakti. 
 
3.3.2. Pembuatan ui item 

Ikon item pada game dibuat menggunakan perangkat lunak Krita versi 5.3.2.1 yang memiliki gaya grafis pixel 
art, seperti yang diperlihatkan pada Gambar 12. 

 

 

Gambar 12. Tampilan UI Item Pada Game 

Gambar 12 menampilkan desain ikon untuk berbagai item di dalam permainan. Berdasarkan urutan dari posisi 
paling kiri ke kanan, ikon-ikon tersebut secara berturut-turut merepresentasikan Jamu, Nasi Jagung, Air Herbal, Ubi 
Bakar, dan Daun Sirna Ganda. 

 
3.3.3. Pembuatan Aset Visual Cerita (Cutscene) 

Selain elemen 3D dan antarmuka, penyampaian narasi alur cerita pada bagian intro, cutscene antar-level, dan 
ending permainan menggunakan panel ilustrasi bergaya komik. Seluruh aset gambar komik ini dibuat dengan 
memanfaatkan teknologi Artificial Intelligence (AI) image generator melalui penulisan prompt teks yang spesifik. 
Hasil rancangan AI tersebut kemudian disesuaikan dan dirangkai untuk membangun suasana cerita yang menarik 
secara visual sebelum pemain memasuki level permainan. 

 
3.3.4. Background Musik dan Sound Effect 

Background music (BGM) dan sound effect di download dari sumber open source dan gratis dengan 
menyertakan attribution. 

 
Tabel 1. Daftar Musik Yang Digunakan 

Background Musik (BGM) Sumber 
Instrumen Jawa Tradisional Pixabay 
Auman Naga Freesound 
Tebasan Freesound 
Ledakan Freesound 

 

3.4. Pembuatan (Assembly) 

26
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Pada tahap ini, semua aset diintegrasikan menjadi satu kesatuan dalam game engine. Mekanika gameplay 
diprogram berdasarkan FSM, animasi karakter dirangkai, scene level disusun dengan pencahayaan yang tepat, serta 
efek suara dipasangkan pada setiap aksi. Penggunaan game engine yang fleksibel sangat dibutuhkan pengembang 
untuk mengakses berbagai fitur penting seperti sistem fisika, animasi, dan scripting secara efisien [22]. 
 

 

Gambar 13. Pengeditan Karakter dan Pembuatan Game 

Berdasarkan Gambar 13, sisi kiri menunjukkan proses penyesuaian rigging dan animasi karakter utama 
menggunakan perangkat lunak Blender versi 4.1. Sementara itu, sisi kanan menampilkan proses integrasi lingkungan 
permainan (level scene) dan penyusunan elemen gameplay secara keseluruhan di dalam Godot Engine versi 4.4. 
 
3.5. Pengujian (Testing) 

Pengujian dilakukan dengan dua tahap, yaitu Black Box Testing untuk memverifikasi sistem internal dan User 
Testing untuk mengevaluasi fungsionalitas dari sudut pandang pemain. 
 
3.5.1. Pengujian Black Box 

Metode Black Box Testing digunakan untuk mengevaluasi fungsionalitas suatu aplikasi tanpa perlu 
memperhatikan struktur internal dari kode perangkat lunak itu sendiri [26]. Pengujian fungsionalitas mencakup 
pergerakan karakter, sistem inventaris, transisi level, hingga logika AI musuh dan Boss. Berdasarkan tabel pengujian 
pada Tabel 2, seluruh fitur dinyatakan berfungsi dengan baik (checklist). 
 

Tabel 2. Pengujian Black Box 

No Kategori Bentuk Pengujian Hasil yang Diharapkan 
Hasil Pengujian 

berhasil 
Tidak 

berhasil 

1 System Instalasi dan buka game 
Game terinstal dan bisa dibuka 
sampai menu utama tanpa error. ✓  

2 Menu Tombol "Mulai" 
Masuk ke dalam permainan dari 

awal. ✓  

3 Menu Tombol "Kredit" 
Masuk ke menu kredit dan 

menampilkan semua kontribusi dalam 
pembuatan game ini 

✓  

4 Menu Tombol "Keluar" Game tertutup sepenuhnya. ✓  

5 Gameplay 
Gerakan karakter 

(berjalan) 
Karakter bergerak lancar sesuai arah 

tombol yang ditekan. ✓  

6 Gameplay Rolling / menghindar 
Karakter melakukan gerakan 

menghindar (rolling). ✓  

7 Gameplay 
Tabrakan tembok tak 

terlihat atau pembatas. 
Karakter berhenti saat menabrak 

tembok tak terlihat atau pembatas. ✓  

8 Gameplay 
Interaksi ambil item 

dan dialog npc 

Item masuk ke inventory atau npc 
berdialog dengan player saat tombol 

ditekan. 
✓  

9 Combat Serangan ke musuh 
Nyawa musuh berkurang dan ada 

animasi terkena serangan. ✓  

10 Combat Karakter mati 
Muncul layar "Game Over" saat 

nyawa karakter habis. ✓  

11 AI Musuh Deteksi jarak pandang 
Musuh beralih dari status diam ke 

mengejar saat pemain memasuki area 
deteksi. 

✓  

8

11
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12 AI Boss 
Perubahan fase boss 

(Naga Sakti) 

Saat nyawa boss kurang dari 50%, 
boss otomatis mengubah pola 

serangan sesuai rancangan FSM. 
✓  

13 Inventory 
Menggunakan item 

(Jamu dan Nasi Jagung) 

Saat item digunakan, nyawa karakter 
bertambah sesuai deskripsi item dan 

item hilang dari slot inventory. 
✓  

14 Inventory 
Menggunakan item buff 

(Air Herbal dan Ubi 
Bakar) 

Saat item digunakan, damage atau 
serangan karakter meningkat selama 

durasi waktu tertentu. 
✓  

 
Berdasarkan hasil pengujian black box pada Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa seluruh fitur pada sistem telah 

berfungsi sesuai dengan rancangan. Oleh karena itu, game The Legend of Jaka Budug dinyatakan telah berjalan sesuai 
dengan yang diharapkan. 
 
3.5.2. Pengujian User 

Pengujian ini melibatkan 15 responden dengan rentang usia 15 - 25 tahun untuk menilai tingkat kemudahan 
(usability), kualitas visual, dan daya tarik narasi budaya dari game "The Legend of Jaka Budug". Evaluasi pengalaman 
pengguna (user experience) dan tingkat kebergunaan suatu sistem dapat diukur secara holistik menggunakan 
kuesioner berskala Likert, yang terbukti efektif untuk mengetahui seberapa besar tingkat penerimaan, kelayakan, serta 
kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan [27]. Pengukuran respon subjektif dari para pemain 
dihitung menggunakan Skala Likert. Tingkat kelayakan atau keberhasilan performa sistem ditentukan berdasarkan 
interval persentase skor yang diperoleh, seperti yang ditunjukkan pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Kategori skor pada skala likert 
No Presentase Keterangan 
1. 0% - 20% Sangat Kurang Baik 
2. 21% - 40% Kurang Baik 
3. 41% - 60% Cukup Baik 
4. 61% - 80% Baik 
5. 81% - 100% Sangat Baik 

 
Skor ideal (maksimal) setiap butir pertanyaan adalah 75, yang diperoleh dari perkalian 15 responden dengan 

bobot tertinggi (5). Hasil pengisian kuesioner disajikan pada Tabel 4. Instrumen pertanyaan ini disusun dengan 
mengadaptasi penelitian game cerita rakyat sebelumnya [14] untuk mengevaluasi kepuasan tema, narasi, dan 
kesenangan bermain secara keseluruhan. Kuesioner kemudian dikembangkan lebih lanjut secara mandiri dengan 
menambahkan variabel teknis, yaitu kualitas grafis lingkungan 3D, kemudahan kontrol mekanika, dan kesesuaian efek 
suara, agar evaluasi kelayakan game "The Legend of Jaka Budug" menjadi lebih komprehensif. 

 
Tabel 4. Uji Kuesioner 

Pertanyaan 
Penilaian 

1 2 3 4 5 
Apakah game Tales of The Legend of Jaka Budug memiliki tema yang 
menarik? 

0 0 0 3 12 

Apakah tampilan visual (grafis 3D dan lingkungan) dalam game The Legend 
of Jaka Budug terlihat menarik? 

0 0 1 6 8 

Apakah kontrol karakter (berjalan dan menyerang) game The Legend of Jaka 
Budug terasa responsif dan mudah digunakan? 

0 0 1 7 7 

Apakah efek suara (BGM dan SFX) game The Legend of Jaka Budug 
mendukung suasana permainan? 

0 0 1 7 7 

Apakah game The Legend of Jaka Budug menyenangkan ketika dimainkan? 0 0 1 3 11 
Apakah alur cerita legenda "Jaka Budug" tersampaikan dengan jelas di dalam 
game The Legend of Jaka Budug? 

0 0 1 4 10 

Secara keseluruhan, apakah Anda puas memainkan game The Legend of Jaka 
Budug? 

0 0 2 3 10 

 

Berdasarkan hasil pengisian kuesioner oleh 15 responden terhadap 7 butir pertanyaan, diperoleh distribusi 
penilaian berupa 65 jawaban dengan skor 5, 33 jawaban dengan skor 4, dan 7 jawaban dengan skor 3, sedangkan tidak 
terdapat jawaban dengan skor 2 maupun skor 1. Pengolahan data dilakukan menggunakan skala Likert dengan skor 
tertinggi sebesar 5. Skor frekuensi diperoleh dari hasil penjumlahan perkalian antara frekuensi setiap skor dengan 
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bobot skornya, sehingga menghasilkan nilai sebesar 478. Sementara itu, skor harapan diperoleh dari hasil perkalian 
jumlah pertanyaan (7), jumlah responden (15), dan skor tertinggi (5), sehingga diperoleh nilai sebesar 525.  
 
f = Nilai frekuensi total setiap pertanyaan 
T = Total responden 
Pn = Skor Likert 
P = Presentase Kelayakan 
Y = Skor harapan 
 

 f = T x Pn 
f = (65x5) + (33x4) + (7x3) 
f = 325 + 132 + 21 
f = 478 
Y = 7x15x5 
Y = 525 

p = ቀ
ସଶ଻

ହଶହ
 ቁ 𝑥 100% =  91,05% 

 

Jadi, Total presentase kelayakan = 91,05% 
 

Berdasarkan hasil perhitungan, game The Legend of Jaka Budug memperoleh skor frekuensi sebesar 478 dari 
skor harapan 525, sehingga menghasilkan persentase kelayakan sebesar 91,05%. Berdasarkan kategori penilaian skala 
Likert, nilai tersebut termasuk dalam kategori Sangat Baik. Hasil ini menunjukkan bahwa responden memberikan 
penilaian yang sangat positif terhadap game, baik dari aspek tema permainan, kualitas visual, kemudahan kontrol, 
efek suara, alur cerita, maupun kepuasan bermain secara keseluruhan. Dengan demikian, game The Legend of Jaka 
Budug dinilai sangat layak digunakan sebagai media hiburan sekaligus media digital interaktif untuk memperkenalkan 
legenda Jaka Budug kepada masyarakat. 
 
3.6. Distribusi (Distribution) 

Tahap akhir adalah distribusi, di mana game dikemas ke dalam format aplikasi desktop (build). Game ini 
didistribusikan agar dapat dimainkan secara offline oleh pengguna, berfungsi sebagai sarana hiburan yang menantang 
sekaligus media pelestarian cerita rakyat "Jaka Budug" ke dalam media digital interaktif. 

IV. KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan game 3D Action-Adventure The Legend of Jaka Budug berbasis 
desktop menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas tahapan konsep, desain, 
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Game yang dikembangkan mengimplementasikan 
mekanisme hack and slash, sistem inventaris, serta Finite State Machine (FSM) untuk mengatur perilaku karakter dan 
musuh sehingga menghasilkan gameplay yang berjalan sesuai dengan rancangan. Berdasarkan hasil Black Box 
Testing, seluruh fitur utama pada game berhasil berfungsi dengan baik sesuai kebutuhan sistem. Sementara itu, hasil 
User Testing yang melibatkan 15 responden memperoleh skor frekuensi sebesar 478 dari skor harapan 525 dengan 
persentase kelayakan sebesar 91,05%, sehingga termasuk dalam kategori Sangat Baik. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa game memiliki kualitas visual yang menarik, kontrol yang mudah digunakan, efek suara yang mendukung 
suasana permainan, serta mampu menyampaikan cerita rakyat Jaka Budug dengan baik. Dengan demikian, game The 
Legend of Jaka Budug dinyatakan layak digunakan sebagai media hiburan sekaligus media digital interaktif untuk 
memperkenalkan dan melestarikan cerita rakyat Jaka Budug kepada masyarakat. 

Adapun saran bagi pengembang selanjutnya yang ingin mengembangkan penelitian ini adalah pada aspek 
interaksi karakter. Saat ini, Non-Player Character (NPC) dalam game hanya bisa berdialog saja saat diinteraksi dan 
tidak ada hal lainnya, terkecuali NPC musuh yang memang didesain khusus untuk menyerang pemain. Ke depannya, 
sistem interaksi NPC ini bisa ditingkatkan lagi, misalnya dengan menambahkan fitur pemberian misi (quest), sistem 
tukar-menukar barang (trade), pergerakan karakter dengan pola tertentu seperti berpatroli atau berjalan-jalan 
(patrolling/wandering), serta reaksi animasi yang lebih beragam agar dunia di dalam permainan terasa lebih dinamis, 
hidup, dan interaktif. 
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Penulis mengucapkan puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan rahmat, hidayah, dan kemudahan-Nya 
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menyampaikan apresiasi kepada para responden yang telah bersedia berpartisipasi dalam tahapan pengujian user 

1

1

1

1

1

1

2

5

10

15
28

29

Page 16 of 18 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::24418:147065000

Page 16 of 18 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::24418:147065000



 

 

untuk mengevaluasi fungsionalitas, tingkat kemudahan, serta kualitas visual dari game ini. Rasa terima kasih juga 
ditujukan kepada Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, khususnya Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Sains 
dan Teknologi, atas fasilitas dan dukungan yang diberikan selama proses penelitian ini. Tidak lupa, penghargaan yang 
tulus diberikan kepada semua pihak yang telah memberikan saran, kritik, dan kontribusi, sehingga penelitian ini dapat 
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