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ABSTRAK 

 

 Game bertipe Adventure side-scrolling, dimana pemain berpetualang 

untuk menyelamatkan Putri Hijau yang ditawan oleh sang Raja. “Putri Hijau” 

sendiri merupakan sebuah cerita rakyat yang berasal dari Sumatera Utara dimana 

ia dikisahkan sebagai seorang putri yang sangat cantik dan membuat seorang Raja 

jatuh hati, namun Putri Hijau menolak lamaran sang Raja sehingga menimbulkan 

perang. Akhirnya Putri Hijau ditawan dan dibawa ke kerajaan Aceh dan pemain 

akan berperan sebagai Mambang Jazid yang merupakan kakak dari Putri Hijau 

untuk mengejar dan menyelamatkan Putri Hijau. 

 Cerita “Putri Hijau” dipilih karena memiliki alur yang menarik dan pesan 

yang cukup kuat. Media game dipilih sebagai sarana promosi agar lebih mudah 

diterima oleh masyarakt terutama anak-anak. Diharapkan dengan pembuatan 

game ini dapat menumbuhkan daya tarik masyarakat terhadap cerita daerah dan 

melestarikannya. 

   

Kata kunci: Video game, side-scrolling, adventure, cerita rakyat, 3D animation 
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BAB 1 

 PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

 Di Indonesia banyak terdapat cerita rakyat yang diturunkan sejak dahulu 

dari mulut ke mulut seperti kisah yang sangat terkenal “Malin Kundang” ataupun 

“Sangkuriang”, dan setiap daerah di Indonesia paling tidak pasti memiliki 1 cerita 

rakyat atau legenda. Tapi sebagian rakyat Indonesia saat ini mungkin ada yang  

tidak tahu mengenai cerita legenda di daerah sendiri, karena legenda dan cerita 

rakyat ini sedikit demi sedikit termakan oleh perkembangan zaman dan 

tergantikan dengan cerita-cerita modern yang kebanyakan berasal dari luar negeri.  

 Untuk mengangkat kembali cerita rakyat daerah  dibutuhkan sebuah 

inovasi dalam penyampaian cerita agar lebih mudah diterima oleh berbagai 

kalangan, salah satunya dengan menggunakan media game.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana menciptakan karya game cerita rakyat “Putri Hijau”? 

2. Kenapa menggunakan cerita rakyat “Putri Hijau” sebagai dasar 

cerita dalam game? 

 

1.3 Tujuan 

 

1. Menghidupkan dan melestarikan cerita rakyat agar tidak hilang. 

2. Membuktikan bahwa cerita dalam negeri memiliki kualitas yang 

tidak kalah dengan cerita luar negeri. 

3. Memperkenalkan cerita rakyat dalam bentuk game sehingga lebih 

mudah diterima masyarakat khususnya anak-anak. 

 

1.4  Sasaran 

 

Target audien dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Usia  : 7-12 tahun 

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 
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3. Agama  :  Semua agama 

4. Bahasa  : Indonesia 

 

1.5 Indikator Capaian Akhir 

 

1. Penulisan Cerita 

- Menceritakan petualangan Mambang Jazid dalam 

menyelamatkan Putri Hijau. 

2. Desain karakter 

- Desain karakter di ambil berdasarkan pakaian khas Deli dan 

Aceh. 

3. Setting Dunia 

- Terdiri dari 3 stage yaitu hutan, reruntuhan dan pantai. 

4. 3D model character dan assets 

- Model  character dan assets menggunakan konsep low poly. 

5. Animasi karakter 

- Animasi karakter terdiri dari berjalan, melompat, dash, 

memukul, terkena serangan. 

6. Background 

-  Background game terdiri dari background hutan, reruntuhan 

dan pantai. 

7. Texturing 

-  Texture karakter dan environment dibuat dengan digital 

painting. 

8. Background Music 

- Musik akan berbeda disetiap stage dan disesuaikan dengan 

suasana didalam stage. 

9. Sound Effect 

- Sound effect yang digunakan berupa efek memukul, berjalan, 

dash, melompat, menggunakan skill, menang, kalah,   

10. Mastering 

- File game akan di export menjadi ekstensi .exe yang dapat 

dimainkan dalam perangkat komputer. 

11. Packaging 

- Hasil akhir dalam game “Putri Hijau” akan  berupa kepingan 

CD yang siap dimainkan. 
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