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ABSTRAK

Kehidupan di zaman yang serba modern sekarang ini, nilai-nilai etika
sopan-santun sudah mulai pudar, tidak dimungkiri disebabkan oleh internet dan
mobilitas masyarakat, maka untuk mengantisipasi hal itu keluarlah sebuah ide
untuk membuat perancangan media interaktif yang membekali nilai dan norma
berupa budi pekerti yang baik kepada anak di masa remaja awal, yaitu usia 12-
17 tahun. Dimulai dengan observasi, wawancara, dan mencari daftar pustaka
melalui media buku, jurnal, dan sebagainya, kemudian dianalisa menggunakan
metode SWOT dan 5W+1H untuk mengetahui seperti apa perancangan yang
akan dibuat dan apakah perancangan ini sesuai dengan-target audiens.

Hasil penelitian adalah media interaktif. berbentuk game yang
mengadaptasi cerita Kaba Rambun Pamenan yang dapat diunduh dan dimainkan.
Aplikasi yang digunakan adalah Clip Studio Paint EX, Adobe Photoshop 2020,
Unity 2020.3.25f, dan Visual Studio. Proses yang dilakukan adalah pengerjaan
aset.dari sketsa terpilih kemudian masuk proses lining, coloring, rendering
secara digital, kemudian di eksport, layout, animasi, programming, dan di build
menjadi aplikasi. Hasil dari perancangan ini dalam bentuk game digital yang
dapat dimainkan melalui perangkat android.

Kata Kunci : Etika Anak, Media Interaktif, Kaba Rambun Pamenan



ABSTRACT

Life in today's modern era, the ethical values of politeness have begun to
fade, it is undeniable that it is caused by the internet and the mobility of society,
so to anticipate this, an idea came out to create an interactive media design that
equips values and norms in the form of character. which is good for children in
early adolescence, namely the age of 12-17 years. Starting with observations,
interviews, and looking for a bibliography through the media of books, journals,
and so on, then analyzed using the SWOT and 5W+1H methods to find out what
kind of design will be-made and whether this design is in accordance with the
target audience.

The results of the research are interactive media in the form of games
that adapt the story of Kaba Rambun Pamenan which can be downloaded and
played. The applications used are Clip Studio Paint EX, Adobe Photoshop 2020,
Unity 2020.3.25f, and Visual Studio. The process carried out is working on
assets from selected sketches and then started the lining, coloring, rendering
digitally, then exported, layout, animation, programming, and built into
applications. The results of this design are in the form of digital games that can
be played via android devices.

Keywords: Children's Ethics, Interactive Media, Kaba Rambunam



