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MOTTO

”A good game isn't about the graphics or how big it is. A good game is one that you

play for hours yet it seems like minutes.” (NN)

”Untuk mengasah kemampuan codin belajar di manapun. Tapi untuk

Tu membuat produk terus-
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INTISARI

Perkembangan game mulai beranjak naik mengikuti tren yang ada. Mulai
dari game yang mengangkat konsep budaya lokal, cerita rakyat, bahkan mitologi
setempat. Namun, seiring perkembangan zaman, ketiga konsep tersebut mulai
kurang diminati karena cara memperkenalkannya masih melalui media buku. Hal

ini mengakibatkan pelestarian dianggap sebagai hal yang kuno dan membosankan.

Hanuman merupakan dewa berwujud kera dari wiracrita Ramayana yang
terkenal karena keberanian, kekuatan, dan pelayanannya yang tanpa pamrih serta
merupakan tokoh mitologi yang mulai ditinggalkan karena kurang kekinian. Salah
satu cara untuk cara menyenangkan untuk memperkenalkannya adalah melalui

media game dan genre yang cocok yaitu role-play.

Penggunaan Construct 2 yang mana merupakan game editor berbasis
HTMLS yang dikembangkan oleh Scirra Ltd. dalam pengembangan game yang
menoptimalkan fungsi visual editor dan behavior based logic system. Perancangan
game “Han Sang Pelahap Matahari” ini diharapkan dapat menarik kalangan anak-
anak dan sebagai media pengenalan sosok Hanuman itu sendiri sekaligus hiburan

bagi setiap orang yang memainkannya.

Kata kunci : Game, Hanuman, Construct 2, RPG
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ABSTRACT

The development of the game began to hype following the trend. Starting
from games which are elevate the concept of local culture, folklore, and even local

mythology. However, as the era progresses, the three concepts above begin to be

less desirable because of the way of the i ion was still through the media of

the book. This resu as antiquated and boring.

Ramayana known

rds: Game, Hanuman, Construct 2, RPG
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