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INTISARI 

 

Keberagaman game yang begitu ramai di era digital tidak terlepas dari 

kemajuan teknologi yang semakin mumpuni. Teknologi memberikan akselerasi 

baru bagi para pengembang guna mewujudkan kreasi game yang lebih memiliki 

nilai dan kualitas. Teknologi yang sampai kepada para pemain game adalah bukti 

bahwa pesatnya indutri game tidak terelakan lagi. 

Perkembangan game memberikan peluang bagi developer Indonesia untuk 

ikut meramaikan industri game pada skala internasional. Game berkualitas karya 

anak bangsa diantaranya adalah  "DreadOut" game 3D yang mengangkat 

kekhasan horor yang dimilki Indonesia, "Gatotkaca" game mobile android dengan  

karakter kuat yang mudah dimainkan, serta "Nusantara" game online tentang 

kerajaan. Bermunculannya game tersebut  dengan serta-merta telah mengangkat 

tentang nuansa Indonesia, yang nantinya diharapkan bisa memberikan pengaruh 

agar para gamer lebih mencintai konten lokal produk budaya Indonesia.  

 Begitu juga, penulis merasa terpanggil untuk mengembangkan game 

dengan nuansa kearifan lokal khas Sunda "Petualangan Arengga". Game ber-

gendre Adventure dengan model gameplay slidecrolling  ini bercerita tentang 

seorang muda yang berasal dari bukit di tatar Sunda kemudian bertualang 

menyusuri sungai dari hulu ke hilir kerajaan Pajajaran. Pada perjalannya, 

"Arengga " melalui halangan dan rintangan yang menguji pribadi dan 

ketangkasannya, hingga akhirnya menjadi seorang ksatria dan bertemu Putri 

Pajajaran. Penulis optimis game yang dibangun dengan menggunakan Adobe 

flash CS6 Actionscript 3.0 yang berbasis sistem operasi android ini,  mampu 

menjadi game yang tidak kalah hebatnya dengan game buatan luar negeri. Save 

Indonesian local content! 

Kata-kunci : Perancangan Game, Game Actionscript 3.0, Game Android  
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ABSTRACT 

 

The diversity of game that was so crowded in the digital era is inseparable 

from technological advances that increasingly qualified. The new technology 

provides acceleration for developers to realize the creation of a game that has 

more value and quality. The technology has come down to game players is 

evidence that the rapid game industry was more inevitable. 

The development of the game provides an opportunity for developers 

Indonesia to enliven the gaming industry on an international scale. Quality games 

including the nation's people "DreadOut" 3D games are raised distinctiveness of 

being owned Indonesian horror, "Ghatotkacha" android mobile game with a 

strong character that is easy to play, as well as the "Nusantara" online game 

about the kingdom. The emergence of the game was suddenly been raised about 

the nuances of Indonesia, which is expected to provide the effect that gamers love 

more local content Indonesian cultural products. 

Likewise, the author felt called to develop a game with the feel of 

Sundanese local wisdom "Adventure Arengga". Adventure Game genre of 

gameplay slidecrolling model tells the story of a young man who came from the 

hills of Sunda then venturing down river from upstream to downstream Pajajaran 

kingdom. On his journey, "Arengga" through the obstacles and barriers that test 

personal and agility, and eventually become a knight and meet Princess 

Pajajaran. The author is optimistic the games are built using Adobe Flash CS6 

Actionscript 3.0 based Android operating system, is capable of a game that is not 

less great with games made overseas. Save Indonesian local content! 

Keyword : Game Design , Game Actionscript 3.0, Android Games 
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