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INTISARI

Sebagai sebuah kerajaan tentunya diperkuat dengan pasukan yang
berfungsi untuk menjaga serta melindungi dari serangan musuh. Itu dibutuhkan
tatkala kondisi kerajaan dalam keadaan perang, maka prajurit inilah sebagai garda
terdepan dalam menghadapi musuh. Namun untuk saat ini keberadaan prajurit
digunakan sebagain pendukung budaya yang salah satunya sebagai pengawal atau
foreder pada suatu acara budaya yang dilakukan keraton semisal Grebeg. Keraton
kasultanan Yogyakarta mempunyai 10 Bregada prajurit saat ini, namun tidak
semua orang tahu nama dan atribut-atributnya.

Saat ini informasi mengenai prajurit Keraton Yogyakarta hanya
ditampilkan di media informasi yang berada dilingkungan Keraton Yogyakarta
dan prajurit-prajurit ini hanya muncul pada acara budaya yang diselenggarakan di
Yogyakarta. Untuk memperkenalkan dan memberikan informasi salah satu
budaya Yogyakarta berupa prajurit Keraton Yogyakarta berupa prajurit Keraton,
dalam penelitian ini akan dibuat suatu media yang mampu memberikan informasi
tentang masing-masing prajurit. Informasi yang ditampilkan berupa pakaian,
posisi prajurit, senjata prajurit, panji-panji bendera serta musik yang
mengiringinya

Tahap-tahap penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan metode
pengembangan multimedia meliputi concept, design, material collecting,
assembly, testing dan distribution. Perangkat lunak yang akan digunakan yaitu
Game Maker Studio

Kata Kunci: Media informasi, perancangan, pengembangan aplikasi, Prajurit
Keraton, Gamemaker Studio
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ABSTRACT

As a kingdom of course reinforced by troops that serves to protect and
defend from enemy attack. It is needed when the kingdom in a state of war, as
frontline soldiers to defend from attack of the enemy. But for now soldiers only
used to support cultural one as guards or foreder at cultural annual event palace
held such as Grebeg. Keraton Yogyakarta Sultanate has 10 Bregada soldiers
today, but not everyone knows the names and attributes.

Information on the Yogyakarta Keraton soldiers appear only on the media
information around of Yogyakarta Palace and these soldiers only appear at
cultural events held in Yogyakarta. To introduce and provide information one of
Yogyakarta's culture in the form of soldier Keraton Yogyakarta Palace, in this
study will be made of a media that is able to provide information about each
soldier. The information is displayed in the form of clothing, position warrior,
soldier weapons, flags and pennants accompanying music.

The stages of research conducted by using multimedia development
methods include concept, design, material collecting, assembly, testing and
distribution. The software to be used is Game Maker Studio.

Keyword: Information media, design, application development, Keraton soldier,
Gamemaker Studio
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