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INTISARI 

 

 Perkembangan dunia komputer yang semakin maju dari tahun ke tahun 

membuat para developer game mengembangkan grafik game mereka untuk 

mendekati ke arah grafik yang realistis, game yang tadinya hanya dapat 

dimainkan menggunakan console saja kini juga dapat dimainkan menggunakan 

Personal Computer (PC) juga. 

 Dalam pengembangan game ini akan menggunakan tokoh dan alur yang 

bernuansa kedaerahan terutama daerah jawa, menggunakan grafik 3D namun akan 

menggunakan efek atau teknik pewarnaan kartun. 

 Dengan adanya game yang mengangkat cerita rakyat dari daerah Indonesia 

diharapkan budaya Indonesia dapat dikenal oleh seluruh masyarakat Indonesia 

terutama, dan oleh bangsa asing pun juga dapat mengenal budaya asli Indonesia. 

 

Kata Kunci : game, 3D 
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ABSTRACT 

 

 The development of increasingly advanced computers over the years to 

make the game developers to develop their games chart approach towards 

realistic graphics, the game was only playable using only the console can now 

also be played using a Personal Computer (PC) as well.  

In the development of this game will use the figures and nuanced groove 

regional areas, especially Java, using 3D graphics but will use cartoon effects or 

staining techniques.  

With the game that lifted from local folklore culture of Indonesia 

Indonesia is expected to be known by all Indonesian people especially, and by 

foreign nations were also able to recognize native Indonesian culture. 

 

Keyword : game, 3D
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