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SARI

Cerita sejarah erat kaitannya dengan benda-benda peninggalan masa lalu, 
namun seriring berjalannya waktu cerita-cerita tersebut mulai dilupakan dan 
tergerus perkembangan jaman. Banyak benda peninggalan masa lalu yang 
keberadaanya mulai hilang serta kondosinya yang cukup memprihatinkan. 
Menurunnya minat akan sejarah dapat berpengaruh terhadap kelestarian cerita dan 
benda-benda peninggalan sejarah.

Dengan memanfaatkan teknologi multimedia saat ini maka cerita-cerita 
tersebut dapat tetap dikenang serta benda-benda peninggalan masa lalu yang akan 
tetap dilestarikan apabila dikemas dalam bentuk permainan. Game ini dibangun 
untuk memberikan alternatif media bercerita (story telling) pembelajaran yang 
menggunakan teknologi visualisasi. Langkah- langkah yang perlu dilakukan 
dalam pembuatan game ini adalah melakukan analisis kebutuhan, perancangan 
menggunakan Storyboard, implementasi sistem dan melakukan pengujian sistem. 
Dalam proses pembuatannya, aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Flash
CS5, Corel Draw X4, dan Xilisoft OGG to MP3 Converter.

Hasil akhir yang diperoleh dari aplikasi ini adalah “Game Legenda Roro 
Jonggrang” yang dapat digunakan sebagai media penyampaian cerita tentang 
legenda Roro Jonggrang yang disajikan dalam bentuk permainan interaktif. Game 
ini memiliki tampilan-tampilan yang menarik yang mendukung penyampaian 
cerita tersebut.

Kata kunci : Game, Story Telling
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TAKARIR

Hypertext : Teks yang memiliki kemampuan untuk link, jadi 

dari satu dokumen ke dokumen lain

Multimedia : Kombinasi dari setidaknya dua media Input atau 

output, suara, musik, animasi, video, teks, dan 

grafik

Text editor : Perangkat lunak untuk mengolah teks

Web-based training : Pembelajaran menggunakan media internet

Story Telling : Menceritakan atau memaparkan cerita

Actionscript : Bahasa pemrograman pada Flash
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Cerita sejarah erat kaitannya dengan benda-benda peninggalan masa lalu, namun seriring berjalannya waktu cerita-cerita tersebut mulai dilupakan dan tergerus perkembangan jaman. Banyak benda peninggalan masa lalu yang keberadaanya mulai hilang serta kondosinya yang cukup memprihatinkan. Menurunnya minat akan sejarah dapat berpengaruh terhadap kelestarian cerita dan benda-benda peninggalan sejarah.


Dengan memanfaatkan teknologi multimedia saat ini maka cerita-cerita tersebut dapat tetap dikenang serta benda-benda peninggalan masa lalu yang akan tetap dilestarikan apabila dikemas dalam bentuk permainan. Game ini dibangun untuk memberikan alternatif media bercerita (story telling) pembelajaran yang menggunakan teknologi visualisasi. Langkah- langkah yang perlu dilakukan dalam pembuatan game ini adalah melakukan analisis kebutuhan, perancangan menggunakan Storyboard, implementasi sistem dan melakukan pengujian sistem. Dalam proses pembuatannya, aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Flash CS5, Corel Draw X4, dan Xilisoft OGG to MP3 Converter.

Hasil akhir yang diperoleh dari aplikasi ini adalah “Game Legenda Roro Jonggrang” yang dapat digunakan sebagai media penyampaian cerita tentang legenda Roro Jonggrang yang disajikan dalam bentuk permainan interaktif. Game ini memiliki tampilan-tampilan yang menarik yang mendukung penyampaian cerita tersebut.

Kata kunci : Game, Story Telling

TAKARIR


Hypertext 
: Teks yang memiliki kemampuan untuk link, jadi dari satu dokumen ke dokumen lain


Multimedia
: Kombinasi dari setidaknya dua media Input atau output, suara, musik, animasi, video, teks, dan grafik


Text editor
: Perangkat lunak untuk mengolah teks


Web-based training
: Pembelajaran menggunakan media internet

Story Telling
: Menceritakan atau memaparkan cerita


Actionscript
: Bahasa pemrograman pada Flash
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