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INTISARI 

 

Untung Surapati merupakan seorang tokoh legenda di Indonesia, khususnya 

tanah jawa. Tetapi tidak hanya bagi masyarakat jawa, baik kalangan kawula 

maupun priayi, namanya juga sangat populer di Kalimantan, Maluku dan Sunda. 

Kisah hidupnya adalah ikonik tentang heroisme. Sikap heroisme dan militansinya 

melawan penjajahan Belanda inilah, membuat namanya terangkat jadi tokoh 

legendaris. Di zaman modern ini sejarah legenda seperti ini sudah jarang yang 

mengetahuinya, karena sekarang lebih banyak orang yang lebih sibuk dengan 

teknologi canggih yang ada. Teknologi sekarang sudah banyak jenisnya, mulai dari 

laptop, computer, smartphone dan yang lainnya. Kebanyakan masyarakat sudah 

mempunyai smartphone, Game di smartphone sangat populer karena bisa 

dimainkan di mana saja. Oleh karena itu jika bisa memasukkan unsur sejarah ke 

dalam Game, maka masyarakat bisa bermain Game sekaligus mengenal tokoh 

sejarah yang ada di dalam cerita Game tersebut. Cerita sejarah Untung Surapati bisa 

dimasukkan ke dalam Game Design Document (GDD). GDD sendiri adalah 

dokumen yang berisi sebuah rencana dan konsep yang dipersiapkan oleh pembuat 

Game untuk mengembangkan suatu Game, yang nanti akan dibagi sesuai 

bagiannya, seperti Programming, Gameplay, Sound, dan sebagainya. Pembuatan 

GDD adalah salah satu tahapan yang sangat penting dalam pembuatan Game. Maka 

dari itu penulis membuat GDD dengan cerita sejarah Untung Surapati di dalamnya. 

Dengan menerapkan hasil dari GDD ini, diharapkan dapat membantu pembuat 

Game dalam membuat Game yang berisi cerita sejarah Untung Surapati, dan 

nantinya para pemain bisa mengenal tokoh sejarah dan menambah pengetahuan 

melalui Game ini. 

 

Kata kunci: GDD, Cerita, Sejarah 
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ABSTRACT 

 

Untung Surapati is a legendary character in Indonesia, especially the land 

of Java. But not only for the Javanese people, both among the kawula and priyayi, 

the name is also very popular in Kalimantan, Maluku and Sunda. His life story is 

an icon about heroism. It was this attitude of heroism and militancy against Dutch 

colonialism that made him a legendary figure. In this modern era, the history of 

legends like this is rarely known, because now more people are busier with existing 

advanced technology. Technology now has many types, ranging from laptops, 

computers, smartphones and others. Most people already have smartphones, 

Games on smartphones are very popular because they can be played anywhere. 

Therefore, if you can incorporate historical elements into the Game, then people 

can play the Game and at the same time get to know the historical figures in the 

story of the Game. Untung Surapati's historical story can be included in the Game 

Design Document (GDD). GDD itself is a document that contains a plan and 

concept prepared by a Game maker to develop a Game, which will be divided 

according to its sections, such as Programming, Gameplay, Sound, and so on. 

Making a GDD is one of the most important steps in Game development. Therefore 

the author created a GDD with the historical story of Untung Surapati in it. By 

applying the results of the GDD, it is hoped that it can help Game makers in making 

Games that contain the historical story of Untung Surapati, and later players can 

get to know historical figures and increase their knowledge through this Game. 

 

Keyword: GDD, Stories, History


