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INTISARI
Hampir  semua  orang  dari  berbagai  kalangan  pemah  memainkan  gcz772e.

Garme  secara  naluri  adalch bagian  dari  kehidupan  manusia.  Hal  ini  didasarkan
kenyataan bahwa manusia sangat menyukai  sebuah pemainan.  Namun  saat ini
gczrme dengan unsur edukasi di dalamnya sangat jarang ditemukan. Apalagi gcz"e
yang dapat memupuk rasa cinta tanah air Indonesia kepada para pemainya.

Sebuah gczrme yang ada dalam perangkat bergerak tentu dapat memberikan
hiburan  yang  menarik  kepada  para  pecinta  g¢"e.   01eh  karena  itu  berbagai
pendekatan   terus   dikembangkan   untuk   membuat   sebuah   grzrme   yang   dapat
dimainkan  dalam  perangkat  bergerak  atau  "obz./e  yang  menarik,  salah  satunya
berbasis Android.  Android adalah sistem operasi untuk perangkat bergerak yang
berbasis   Linux.   Android  merupakan   sistem   operasi   yang  terbuka  bagi   para
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri secara bebas.

Pada  skripsi  ini  akan  dibuat gczme  bemama    "Petualangan  Suku  Asmat
Papua"  menggunakan  Scirra  Consturct  2.  Gcz"e  ini  berge7tre p/cz//ormer  yang
menceritakan  tentang  petualangan  "Suku  Asmat"  seorang  karakter  lokal  yaitu
pemuda    Asmat    yang    mencari    jalan    untuk    mengembalikan    orang-orang
kampungnya  yang  menjadi  berbagai  bentuk  dan  jahat.  Untuk  melakukan  hal
tersebut "Pemuda Asmat" akan melewati berbagai rintangan yang harus dihadapi.
Selain dapat menjadi media hiburan , gczme ini juga di harapkan dapat bermanfaat
memupuk  kembali  wawasan  cinta  tanah  air  Indonesia.  Gczme  ini  akan  di  buat
berjalan pada  OS Android.

Kata-kunci: Petualangan Suku Asmat, Gczme, Android, Scirra Consturct 2.
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ABSTRACT
Almost everyone from all walks Of life have played the game. Game

instinctively is a part Of haman life. This really makes people love a game. But
now the game with elements Of education in it very rarely f;ound. A game that can
fioster the love Of Indonesia's homeland to the pemainya.

An existing game in mobile devices can certainly provide exciting
entertainment to game lovers. Therefore, various approaches continue to be
developed f;or a gcrme that can be played in mobile or mobile devices Of interest,
one of which is based on Android. Android is the operating system for mobile
devices based on Lirw¢. Android is an operating system that is open f;or
developers to create their own applications.

In this thesis will be created game titled "Adventures Of Suha Asmat"
using Scirra Consturct 2. This game is a plaiformer genre that tells about the
adventures Of "Asmat" a local character who is Asmat youth looking fior a way to
search the villagers who became various forms and evil. To do so "Asmat" will
pass through various obstacles that must be appropriate. In addition to being a
medium Of entertainment, this game is also expected to be useful to re-fertilize the
insight into the homeland Of Indonesia. This game will be made running on the
Android OS.

Keywords .. Adventures Of Suha Asmat, Game, Android, Scirra Consturct 2.
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