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INTISARI

Asma Ringgit merupakan game yang di rancang untuk membantu dalam
pengenalan tokoh wayang. Latar belakang yang di ambil dalam pembuatan game
ini adalah peran teknologi yang dalam kehidupan sehari-hari yang kian meningkat
sehingga menimbulkan ide untuk memanfaatkan teknologi untuk media
pengenalan tokoh wayang demi menjaga kelestarian warisan budaya.

Game merupakan salah satu wujud dari berbagai cara pemanfaatan
teknologi sebagai media. Game mampu memberikan kesan menarik dan
menyenangkan. Perancangan game di mulai dengan merancang konsep dasar
game, dengan memberhatikan aspek kesulitan, cara bermain, langkah demi
langkah yang harus dijalani.

Perancangan interface penting dalam mengemas sebuah game sehingga
menjadi lebih diminati oleh user. Asma Ringgit memiliki animasi bergerak pada
tampilan menu utama. Dengan beberapa tahap yang di lalui maka terbentuklah
game Asma Ringgit. Seperti pada pemilu tahun 2014 dalam memperkenalkan
tokoh menggunakan game. Game Asma Ringgit di desain untuk user mengenal
tokoh-tokoh wayang.

Kata kunci : game, Asma Ringgit, wayang, budaya, mengenal tokoh.
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ABSTRACT

In this information technology era is a period in which all the
information and technology evolve. We can be easily get the information we want
to know, it aims to facilitate our part of this | want to create an educational game
that will help preserve the culture.

By giving the concept of the game will make us more interested in what
was going on to say, in this case | would like to introduce the name of puppet
characters.

The software will be used-in the making of this game is Adobe Flash Cs 6
and supported by Adobe Photoshop, a bitmap image processing, Adobe
Soundboth, as the processing of voice / music, by combining these softwares will
be drafted this educational game.The objective of this game is to help us
understand and preserve cultural heritage in an interesting and easily learned by
children to adult levels.

Keywords : information, educational game, cultural heritage, learned.
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