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MOTTO
Imagine, Think, Action
Success Is Not A Final And Failure Is Not An Initial
The More You Give, The More You Will Get

I like Monday, | hate Saturday! diligence, I burn indolence!
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h, dan menambah dullah bin
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INTISARI

Indonesia merupakan negara dengan kebudayaan yang beraneka ragam.
Salah satu kebudayaan tersebut adalah berupa cerita rakyat yang dimiliki hampir
di setiap daerah. Jaka Poleng adalah sebuah cerita rakyat dari daerah brebes, jawa
tengah. Kisah ini menceritakan seorang pengurus kuda kepercayaan bupati yang
pada suatu hari menelan sisik ular keramat sehingga mengakibatkan tubuhnya
menjadi tidak terlihat.

Walaupun begitu masih ‘banyak warga Brebes khususnya generasi muda
yang lupa bahkan tidak mengetahui tentang cerika rakyat jaka poleng ini.
Generasi muda lebih cenderung menyukai kebudayaan modern yang datang dari
luar daerah asalnya sendiri.

Adanya keprihatinan tersebut penulis mencoba menceritakan kembali
kisah ini dengan menambahkan interaksi pengguna memanfaatkan fasilitas
teknologi berupa game visual novel interaktif berbasis android. Game disertai
elemen interaksi dengan pembaca, gambar dan suara pengiring yang diharapkan
bisa meningkatkan daya tarik dalam menyampaikan cerita. Dengan game ini
diharapkan mampu menambah pengetahuan dan rasa cinta terhadap budaya
daerah Indonesia khususnya budaya daerah Brebes.
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ABSTRAC

Indonesia is a country with diverse cultures. One such culture is a form of
folklore which held in almost every area. Jaka Poleng is a folk story from brebes ,
Central Java. It tells the story of a regent trusted horse shepherd that one day
swallow the sacred snake scales causing his body to become invisible.

Even so, there remain many brebes especially the younger generation who
forgot even does not know this Jaka Poleng folk story. The younger generation is
more inclined to like the modern culture that comes from outside their origin
area.

The existence of these concerns the author trying to tell this story by
adding user interaction utilizing technology facilities in the form of an interactive
visual ~novel game-based android applications. Games accompanied by
interaction with readers, image and voice accompaniment that is expected to
enhance the appeal of the story. With this game is expected to add to the
knowledge and love of Indonesian local culture especially Brebes culture.
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