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INTISARI

Timun Mas adalah cerita rakyat yang sering kita temui dibuku-buku cerita
rakyat nusantara. Seiring dengan teknologi yang terus berkembang pesat,
penyajian cerita tentang Timun Mas ini akan menarik jika diperkenalkan kembali
menggunakan media yang modern agar lebih menggugah minat generasi muda
saat ini untuk mengenal cerita rakyat nusantara. Terlebih lagi, generasi muda
sekarang lebih familiar dengan media digital yang ada saat ini, salah satunya
adalah video game.

Perancangan concept art platformer game Timun Mas ini akan menjadi
representasi dari ide dan juga desain yang nantinya dapat digunakan untuk
referensi pembuatan platformer game Timun Mas. Dengan genre platformer ini,
pemain dapat berpetualang menggunakan karakter Timun Mas sebagai karakter
utama untuk menghadapi rintangan, musuh, dan objek lain yang ditampilkan.

Dengan perancangan concept art ini, diharapkan dapat menjadi sarana
untuk meningkatkan antusiasme masyarakat dalam mengenal dan melestarikan
cerita rakyat nusantara, karena sudah merupakan tanggung jawab kita bersama
untuk melestarikan cerita rakyat yang ada, agar eksistensinya bisa terus terjaga
dan tidak hilang karena perkembangan zaman.

Kata kunci: concept art, game, platformer, Timun Mas
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ABSTRACT

Timun Mas is a folk tale that we often encounter in folklore books of the
archipelago. Along with technology that continues to develop rapidly, the
presentation of the story about Timun Mas will be interesting if it is reintroduced
using modern media to further arouse the interest of today's young generation to
get to know the folklore of the archipelago. Moreover, the younger generation is
now more familiar with existing digital media, one of which is video games.

The design of the Timun Mas concept art platformer game will be a
representation of the idea and also the design that can later be used as a
reference for making the platformer game Timun Mas. With this platformer genre,
players can go on an adventure using the Timun Mas character as the main
character to face obstacles, enemies, and other objects that are displayed.

By designing this concept art, it is hoped that it can become a means to
increase the enthusiasm of the community in recognizing and preserving the
folklore of the archipelago, because it is our collective responsibility to preserve
existing folklore, so that its existence can be maintained and not lost due to the
times.

Keyword: concept art, game, platformer, Timun Mas
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