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INTISARI 

 

Tujuan yang hendak dicapai dalam Tugas Akhir ini adalah untuk 

merancang dan membuat sebuah game bertema cerita rakyat yang dapat 

dijalankan di Smartphone berbasis Android. Hal ini di latarbelakangi oleh 

kurangnya Pengetahuan anak zaman sekarang dalam mengenal cerita rakyat. 

Dengan menggunakan Game sebagai media dalam melestarikan cerita rakyat 

Indonesia yang mulai dilupakan, penulis akan membuat cerita rakyat menjadi 

lebih mengasikkan dan juga seru.  

Metode Pengembangan dalam pembuatan game bertema cerita rakyat ini 

dibangun dengan menggunakan metode Pengembangan sistem Game 

Development Life Cycle (GDLC) oleh Luther Sutopo dengan enam tahapan yaitu 

: konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. 

Hasil dari pengembangan metode GDLC ini adalah sebuah Game Platforms yang 

bertema Cerita rakyat Datuak Parpatiah Nan Sabatang yang berjudul “Legend Of 

Datuak” yang dapat dijalankan di Smartphone. Dalam pembuatannya penulis 

menggunakan Software utama yaitu Unity.  

Dengan dibuatnya game ini, penulis berharap dapat melestarikan cerita 

rakyat Indonesia yang sudah mulai ditinggalkan oleh anak zaman sekarang.  

Kata-kunci: Game, Android, Datuak Parpatiah Nan Sabatang, Unity 
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ABSTRACT 

 

 The goal to be achieved in this final project is to design and create a 

folklore themed game that can be run on Android based Samrtphone. This is 

based on the lack of knowledge of today's children in knowing folklore. By using 

games as a medium in preserving Indonesian folklore which is starting to be 

forgotten, the writer will make folklore even more fun and exciting.  

The development method in making this folklore themed game was built 

using the Game Development Life Cycle (GDLC) system development method by 

Luther Sutopo with six stages, namely: concept, design, material collection, 

manufacture, testing, and distribution. The result of the development of the GDLC 

method is a Game Platform with the theme of the Datuak Parpatiah Nan 

Sabatang folklore entitled "Legend Of Datuak " which can be run on a 

Smartphone. In making the writer used the main software, namely Unity.  

With the creation of this game, the writer hopes to preserve the Indonesian 

folklore that children today have started to abandon.  

Keywords: Game, Android, Datuak Parpatiah Nan Sabatang, Unity 
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