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INTISARI

Berkembangnya teknologi informasi di masa sekarang ini membuat
kebutuhan masyarakat semakin meningkat, salah satu bentuk kebutuhan tersebut
adalah kebutuhan akan hiburan. Salah satu bentuk hiburan tersebut Video game.

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi game dengan
judul “Gajah Mada Chronicles” yang berfungsi sebagai media hiburan serta sebagai
media pengenalan sejarah Indonesia khususnya tokoh Gajah mada.

Dari hasil penelitian menunjukan bahwa dalam pembuatan game Gajah
Mada Chronicles ini dilakukan melalui tahap-tahap proses. analisis desain,
impelementasi, dan evaluasi. Dalam tahap analisis didapat beberapa aspek yang
harus mendukung menariknya suatu game diantaranya desain karakter yang unik,
jalur cerita yang tidak membosankan, serta efek suara dan BGM dalam game yang
menarik. Desain dari game sendiri haruslahunik dan menarik sehingga dapat
menarik minat para gamer untuk memainkannya. Dalam tahap implementasi, game
diuji apakah sudah sesuai yang diharapkan. Shingga game ini dapat menarik minat
para gamer untuk memainkannya dan dapat memahami makana sejarah yang

disampaikan.

Kata Kunci : Game, Gajah Mada, Indonesia, Sejarah
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ABSTRACT

Development of information in today’s times make people’s needs increase,
one of the requirements is the need for entertainment. One form of entertaintment

is Video Game.

This research aims to develop a game application with the title “Gajah
Mada Chronicles” which serves as a medium of entertainment as well as a media

introduction to the history of Indonesia, especially on figures Gajah Mada.

From the research of the study showed that in the manufacture of Gajah
Mada Chronicles game is done through the stage of the process of analysis, design,
implementation, and evaluation. In the analysis phase obtained several aspects that
most support a pull game among the unique character design, story lines that are
not boring, as well as sound effects and BGM in the game exciting. The design of
the game itself to be unique and attractive so as to attract gamers to play it. In the
implementation phase, the game is tested whether it is-as expected. So this game
can attract gamers to play and be able to understand the historicak significance

submitted.

Keywords: Game, Gajah Mada, Indonesia, History
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