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INTISARI 

 

Negara Indonesia terkenal akan beraneka ragam budaya, adat, bahasa dan 

cerita rakyat yang melegenda, salah satu cerita rakyat tradisional yang terkenal di 

masyarakat indonesia yaitu Timun Mas, namun di era zaman modern sekarang 

minat baca buku mulai menurun dari berbagai kalangan mana pun, agar menjadikan 

sebuah cerita yang mempunyai minat baca, penulis mempunyai ide untuk 

menyatukan cerita dan game menjadikan dalam satu wadah. 

Pembuatan Game “Timun Mas” berbasis Visual Novel, akan sedikit 

membuat menarik bagi orang yang membacanya, dari segi ilustrasi yang 

ditampilkan akan berbeda, yang sebelumnya dalam bentuk buku atau novel, kini 

dikemas dalam bentuk Game Android yang didalamnya terdiri dari cerita, gambar, 

suara atau musik. 

Dalam pembuatan Game Visual Novel “Timun Mas” 2D berbasis android 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri 

dari konsep, desain, mengumpulkan bahan, penyusunan dan pembuatan, uji coba 

kemudian memasarkan. Setelah tahapan semua selesai bahwa Game Visual Novel 

ini mampu menjadikan cerita rakyat yang menarik untuk pembacanya.  

Kata kunci: Game Edukasi, Visual Novel, Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) 
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ABSTRACT 

 

The country of Indonesia is famous for its diverse culture, customs, 

languages and legendary folklore, one of the traditional folklores that is well-

known in Indonesian society is Timun Mas, but in the modern era now interest in 

reading books has begun to decline from various groups anywhere, in order to 

become a stories that have an interest in reading, the author has an idea to unite 

stories and games into one container. 

Making the Game "Timun Mas" based on Visual Novel, will make it a little 

interesting for people who read it, in terms of the illustrations displayed will be 

different, which was previously in the form of a book or novel, is now packaged in 

the form of an Android Game which consists of stories, pictures, sounds or music. 

In making the Android-based 2D "Timun Mas" Visual Novel Game using 

the MDLC method which consists of concept, design, gathering materials, 

preparation and manufacture, trial and error then market. After all stages are 

completed, bring this visual novel game to be able to make interesting folklore for 

the reader. 

Keywoard: Games Education, Visual Novels, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC)


