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INTISARI

Dalam cerita sejarah erat kaitannya dengan benda — benda peninggalan
masa lalu, namun seiring perkembangan waktu cerita tersebut mulai terlupakan,
benyak benda — beda peninggalan masa lalu yang keberadaannya mulai hilang

serta kondisinya yang cukup memprihatinkan.

Game ini _dibangun untuk memberikan  alternatif media bercerita
pembelajaran yang menggunakan teknologi visualisasi. Langkah — langkah yang
perlu dilakukan dalam pembuatan game ini adalah melakukan analisis kebutuhan,
perancangan menggunakan storyboard, implementasi sistem dan pengujian sistem.
Dalam proses pembuatannya, game ini dibangun memggunakan Adobe Flash CS5
dan Adobe Photoshop CS5, karena dengan software tersebut proses menggambar
karakter, background, memberikan efek suara, menggerakan objek  dapat

dilakukan dengan software ini.

Dengan memanfaatkan teknologi multimedia saat ini maka cerita — cerita
tersebut dapat tetap dikenang serta benda — benda peninggalan masa lalu yang
akan tetap dilestarikan. Hasil yang diperoleh dari aplikasi ini adalah “Game 2
dimensi sejarah legenda Roro Jonggrang sebagai media edukasi” yang dapat
digunakan sebagai media penyampaian cerita yang disajikan dalam bentuk
permainan yang interaktif. Game ini memiliki tampilan — tampilan yang menarik

yang mendukung penyampaian cerita tersebut.

Kata kunci : Game, Adobe Flash CS5, Story Telling
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ABSTRACT

In the story closely associated with the history of the relics of the past , but
over time the story began to be forgotten , many relics of the past that its existence
began to disappear and the condition is quite alarming.

Game was built to provide an alternative learning storytelling medium
that uses visualization technology. The steps that need to be done in the making of
this game is to do a needs analysis, using Storyboard design, system
implementation and system testing. In the manufacturing process, this game was
built using Adobe Flash CS5 and Adobe Photoshop CS5, due to the software
process of drawing the character, background, providing sound effects, moving

objects can be done with this software.

By utilizing the current multimedia technology stories can still be
remembered as well as relics of the past that will still preserved. The results
obtained from this application is " Two dimensional game Legend Jonggrang
history as a medium of education " that can be used as a medium to deliver the
story presented in the form of interactive games. This game has an interisting
displays that support the delivery of the story.

Keywords : Game , Adobe Flash CS5, Story Telling
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