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ABSTRACT

The Legend of Rambun Pamenan is an action-adventure platformer game. This
game takes the theme of a folk tale originating from West Sumatra entitled
Rambun Pamenan. The story of Rambun Pamenan tells about the journey of a
young man named Rambun Pamenan to save his mother who has long been
kidnapped by the notorious Raja Aniaya of Negeri Terusan Cermin. Players will
act as Rambun Pamenan who will defeat his enemies and overcome obstacles to
save his mother. This game is intended for Personal Computer players. The
production uses 2D digital techniques and uses Construct 2 as Game Engine. This
game was made with the aim of preserving and retelling a folklore from West
Sumatra entitled Rambun Pamenan using game, hoping that players will get to
know more about folklore in Indonesia.

Keywords : Rambun Pamenan, Game, Contruct 2, Platformer
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INTI SARI

The Legend of Rambun Pamenan merupakan game yang berjenis aksi
petualangan platformer. Game ini mengambil tema tentang cerita rakyat yang
berasal dari Sumatera Barat yang berjudul Rambun Pamenan. Kisah Rambun
Pamenan menceritakan tentang perjalanan seorang pemuda yang bernama
Rambun Pamenan untuk menyelamatkan sang Ibu yang telah lama di culik oleh
Raja Aniaya yang terkenal kejam di Negeri Terusan Cermin. Pemain akan
berperan sebagai Rambun Pamenan yang akan mengalahkan musuhnya dan
melewati rintangan demi menyelamatkan sang Ibu. Pembuatan Game ini
ditujukan untuk pemain Personal Computer. Pembuatannya menggunakan teknik
digital 2D dan menggunakan Game Engine Construct 2. Game ini dibuat dengan
tujuan untuk melestarikan dan menceritakan ulang cerita rakyat dari Sumatera
Barat yang berjudul Rambun Pamenan menggunakan media Game dengan
harapan pemain akan lebih mengenal tentang cerita rakyat yang ada di Indonesia.

Kata Kunci: Rambun Pamenan, Game, Contruct 2, Platformer
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sastra rakyat (folk literature) adalah salah satu bagian dari folklor. Folklor
adalah salah satu cabang antropologi yang meneliti kebudayaan tradisional, yang
pada umumnya disampaikan secara lisan dan hidup di kalangan rakyat secara
turun-temurun. Di samping sastra rakyat, yang termasuk bidang folklor adalah
nyanyian rakyat, musik rakyat, drama rakyat, tarian rakyat, permainan rakyat, dan
kepercayaan rakyat.

Cerita rakyat Minangkabau merupakan salah satu. warisan lisan yang
berkembang di Minangkabau. Cerita-cerita yang berkembang dalam masyarakat
Minangkabau diceritakan dari generasi ke generasi. Cerita ini biasanya dilakukan
untuk memberikan nilai-nilai moral kepada yang mendengarkan, terutama anak-
anak. Cerita rakyat pada umumnya berkembang dalam masayarakat tradisional,
lalu dilakukan: proses pewarisan melalui cerita dari mulut ke mulut. Dalam
masyarakat Minangkabau pewarisannya selain dilakukan ‘dengan cerita juga
dalam bentuk gurauan atau dendang, bisa juga dalam bentuk nyanyian. Cerita-
cerita ini pada umumnya -menyangkut tentang legenda, mitos, dan asal-usul suatu
wilayah di Minangkabau. Cerita. rakyat Minangkabau hampir semuanya
diceritakan dengan menggunakan pepatah petitih atau kiasan yang sangat erat
dengan kehidupan dengan Rakyat Minangkabau. Pengunaan pepatah petitih ini
biasanya dilakukan untuk melestarikan penggunaan bahasa Sastra Minangkabau
dalam masyarakat Minangkabau dan sebagai pengajaran nilai luhur dalam setiap
ungkapan peribahasa Minang (Djamaris, 2001).

Pembuatan Game ini juga terinspirasi dengan sebuah penelitian yang
menggunakan cerita rakyat Indonesia di dalam sebuah game. Penelitian tersebut
berjudul “Pemanfaatan Media Game I Gerantang untuk Melestarikan Cerita

Rakyat Bali” yang mengunakan media game sebagai salah satu cara alternatif



untuk melestarikan cerita rakyat Bali.

Game memiliki fitur interaksi yang memungkinkan pemain untuk bisa

berinteraksi dengan lingkungan yang ada pada game. Pemain juga ditantang untuk

memecahkan masalah yang ada pada game untuk melanjutkan ke babak

berikutnya. Game dapat membuat pemain berperan aktif dalam setiap kejadian

sehingga pemain secara langsung dapat merasakan apa yang dialami oleh karakter

dalam game.

B.

Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam pembuatan game ini adalah sebagai berikut :

1.

Pengadaptasian karakter cerita rakyat dari Sumatera Barat untuk

game “The Legend of Rambun Pamenan”

Penggunaan video game yang masih jarang digunakan sebagai media

pengenalan budaya

Tujuan

Tujuan pembuatan game ini adalah sebagai berikut :

1.

A O

Membuat - game aksi petualangan dengan karakterisktik budaya

Minangkabau

Membuat  game  yang  bertujuan  untuk = mengenalkan  dan

melestarikan cerita rakyat Rambun Pamenan

Target Audiens
Usia : Primer - Anak-anak (12 — 15 tahun)
Jenis Kelamin : Laki-laki dan Perempuan
Status Sosial : Pelajar
Negara : Indonesia
Bahasa : Bahasa Indonesia



Seiring berjalannya waktu, cerita rakyat mulai kurang diminati oleh generasi
muda atau anak — anak. Meskipun dengan perkembangan teknologi yang
memudahkan mereka untuk mengakses cerita rakyat tersebut, anak — anak lebih
menyukai bermain game karena menyenangkan. Dengan menggunakan media
game, diharapkan anak — anak akan lebih mengenal cerita rakyat yang ada di

Indonesia.

E. Indikator Capaian Akhir

1. Praproduksi
Riset ide

a.
b. Riset konsep dan referensi

c. Mendata konsep game
d. Merancang konsep visual game
Merancang konsep musik dan audio
2. Produksi
a. Pembuatan dummy oleh programmer
b. Produksi aset visual game
c. Penciptaan musik oleh sound artist
d. Memasukkan aset ke dalam dummy game
e. Memasukkan musik dan audio ke dalam game
f. Perbaikan bug

3. Paskaproduksi
a. Beta Tester

b. Export game



	GAME 2D
	“THE LEGEND OF RAMBUN PAMENAN”
	MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2
	Rizky Nanda
	1800247033

	2023
	GAME 2D
	“THE LEGEND OF RAMBUN PAMENAN”
	MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2
	Rizky Nanda 1800247033

	2023
	ABSTRACT
	INTI SARI
	BAB I
	PENDAHULUAN
	A. Latar Belakang
	B. Rumusan Masalah
	C. Tujuan
	D. Target Audiens
	E. Indikator Capaian Akhir
	2. Produksi
	3. Paskaproduksi


