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ABSTRAK 

The development of today's era is growing rapidly, especially in the field of 

technology. Advances in technology have changed everything. In doing everything 

can be obtained from a smartphone that provides easy access. Starting from 

communicating to accessing games on smartphones. However, with this 

convenience resulted in the birth of applications and games that are less useful, 

especially for children. This problem threatens children and traditional game 

culture. Here the author aims to design a game media that can introduce and 

preserve the traditional game of Batu Tujuh. The formation of this game is 

inseparable from the GDLC method or can be called the game development 

lifecycle. Starting from initiation, pre-production, and production, to post- 

production, everything is discussed in this paper. In this paper, there are also 

procedures for development and design, from designing game documents to writing 

code scripts to becoming game programs for smartphones. The design game 

document design uses only the essential elements, making it easier to understand. 

In writing the code script, there is also code to move players, the scoring system, to 

managing artificial intelligence. The author aims with this writing, that players can 

recognize and preserve traditional Indonesian cultural games, and readers can 

design and develop a game. 
Keyword: Traditional Game, Game, Programmer, Designer 

 

 
Perkembangan zaman saat ini sangat berkembang pesat terutama pada bidang 

teknologi. Kemajuan pada bidang teknologi ini mengubah segalanya. Dalam 

melakukan segalanya bisa didapatkan dari ponsel pintar yang memberikan 

kemudahan dalam mengakses. Mulai dari berkomunikasi hingga mengakses 

permainan pada ponsel pintar. Namun, dengan kemudahan tersebut mengakibatkan 

lahir aplikasi dan permainan yang kurang bermanfaat terutama terhadap anak-anak. 

Permasalahan ini mengancam anak-anak dan budaya permainan tradisional. Disini 

penulis bertujuan untuk merancang media permainan yang bisa memperkenalkan 

serta melestarikan permainan tradisional Batu Tujuh. Pembentukan permainan ini 

pun tidak terlepas dari metode Game Development Life Cycle (GDLC) atau bisa 

disebut dengan siklus pengembangan permainan. Mulai dari inisiasi, pra-produksi, 

produksi, sampai pasca-produksi semua dibahas dalam penulisan ini. Dalam 

penulisan ini juga terdapat tata cara dalam pengembangan dan perancangan mulai 

dari desain dokumen permainan hingga menulis naskah kode hingga menjadi 

program permainan untuk ponsel pintar. Perancangan desain dokumen permainan 

hanya menggunakan unsur-unsur penting, sehingga lebih mudah dipahami. 

Kata Kunci: Permainan Tradisional, Permainan, Programmer, Designer 
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