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INTISARI

Indonesia memiliki perairan seluas 3.290.000 km?2, Diberitakan di
detikcom pada tanggal 20 Mei 2015, di tenggelamkan sejumlah kapal-kapal
nelayan asing yang telah terbukti mencuri ikan di perairan Indonesia, namun
sayang selama puluhan tahun perairan luas nan kaya ikan itu dicuri menggunakan
kapal-kapal asing penangkap ikan.

Pembuatan game arung samudera 351 ini menggunakan sebuah game
engine Construct 2; yaitu software yang digunakan sebagai pembuatan sebuah
game. Dalam tahap perancangan dan pembuatanya meliputi tahapan yaitu
pembuatan game desain dokumen, pembuatan asset desain game, pembuatan
Audio game, pengimplementasian dengan beberapa hal yaitu coding, testing, dan
instalasi sampai game siap di mainkan

Dengan adanya game Arung Samudera 351 ini diharapkan dapat
memberikan informasi tentang kekayaan “yang ada di laut Indonesia,
menumbuhkan rasa nasionalisme kepada masyarakat atau para players agar
termotivasi untuk ikut serta menjaga sumber daya laut Negara Kesatuan Republic
Indonesia.

Kata Kunci: Luas perairan Indonesia, game engine, Informasi
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ABSTRACT

Indonesia has a water area of 3.29 million km?, reported in detikcom on
20 may 2015, sunk a number of foreign fishing vessels which have been proven
illegal fishing in Indonesian water, but unfortunately for decades the vast waters
rich in fish nan was stolen using foreign vessels fishing.

Making the game whitewater ocean 351 using Construct 2 game engine,
the software that is used as the creation of @ game. In the design stage and covers
the activities ie _manufacturing pembuatanya game design documents,
manufacturing of game design assets, Audio games, implementing a few things:
coding, testing, and installation until the game ready to play.

With the game White Ocean 351 is expected to provide information about
the resources in the sea Indonesia, foster a sense of nationalism to the public or
the players to be motivated to participate in maintaining the marine resources of
the Unitary Republic of Indonesia.

Keywords: Size Indonesian waters, game engine, Informatio
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