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MOTTO 

 

 Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum sebelum kaum 

itu mengubah dirinya sendiri. (QS. Ar-Ra’d : 11) 

 Pecundang bukanlah orang yang jatuh, tapi pecundang adalah orang yang 

jatuh dan tidak mau bangkit lagi. (Shintaro Midorima - Kuroko No Basuke 2) 

 Belajar tanpa niat tidak akan membuatku paham. (Kagami Taiga - Kuroko No 

Basuke 2) 

 Kau gagal tetapi masih bisa mampu bangkit kembali, karena itu menurutku 

arti dari kuat yang sebenarnya. (Hinata Hyuuga - Naruto Shippuden) 

 Jika kau tidak pernah bersungguh-sungguh dalam mengerjakan sesuatu, maka 

kau tidak akan pernah bisa menyelesaikan apapun. (Otani Atsushi - Lovely 

Complex) 
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INTISARI 
 

Game merupakan salah satu program hiburan yang banyak diminati oleh 
semua kalangan, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Perkembangan game 
begitu pesat dengan jenis yang beragam. Salah satu jenis game yang popular yaitu 
game ber genre adventure. Game jenis ini merupakan game yang sebagian besar 
permainannya menggunakan kejelian dan keterampilan untuk menaklukan setiap 
rintangan yang ada guna menyelesaikan sebuah misi.  

Dalam produksi game peran computer multimedia sangat penting. 
Pembuatan game dimulai dari sebuah idea tau konsep yang kemudian 
dikembangkan dakam sebuah cerita oleh designer game. Membuat game tidak 
semudah seperti yang dibayangkan meskipun hanya sebuah permainan sederhana 
apalagi bagi seseorang yang memang bukan ahli dalam bidang designer game. 
Akan tetapi masalah tersebut bisa teratasi karena saat ini banyak software game 
yang memiliki kualitas dan feature yang mudah dipahami serta kecanggihan 
nuntuk membuat animasi dalam game. Salah satu software tersebut adalah 
software Adobe.  

Tujuan pembuatan game ini adalah selain sebagai media hiburan, juga 
untuk lebih mempopulerkan lagi tentang pahlawan super hero dalam pewayangan 
di Indonesia dalam karakter yang menarik dan modern, Sehingga lebih 
menciptakan kecintaan terhadap budaya Indonesia. 
 
Kata kunci : Hanoman, Game Hanoman, Incredible 
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ABSTRACT 
 

Game is one of the entertainment programs are much in demand by all 
people, ranging from children to adults. Rapid game development with diverse 
types. One popular type of game that the adventure game genre areas. This type 
of game is a game that most of the game using the foresight and skill to conquer 
any obstacles in order to complete a mission.  

In the production of multimedia computer game very important role. Game 
development starts from a concept idea which later developed tau dakam a story 
by game designers. Making games is not as easy as imagined even just a simple 
game especially for someone who is not an expert in the field of game designers. 
However, the problem can be resolved because many software game that has the 
quality and features that are easy to understand and sophistication nTo create 
animations in the game. One such software is the Adobe software.  

The purpose of making this game is other than as a medium of 
entertainment, as well as to further popularize again about super heroes hero in 
the puppet characters in Indonesian in an attractive and modern, creating so 
much love for the culture of Indonesia. 
 
 
Keywords: Hanoman, Game Hanoman, Incedible


