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PERNYATAAN
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MOTTO

“Every journey has its final day. Don’t rush.”

– Zhongli

“You can’t go back and change the beginning, but you can start where you are and

change the ending.”

– C.S. Lewis
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INTISARI

Di era industri 4.0 saat ini, salah satu sektor industri kreatif digital yang memiliki
potensi peluang pasar yang besar adalah game. Game merupakan sebuah permainan
simulasi yang didukung oleh proyeksi visual dan audio. Matematika adalah suatu
ilmu pengetahuan eksakta yang mengasah logika dan pemecahan masalah. Di
bidang pendidikan sekolah dasar, umumnya matematika dianggap sulit dan
membosankan bagi sebagian siswa, karena banyak menggunakan angka dan simbol.
Penggabungan dari matematika dan game diharapkan dapat menjadi suatu sarana
pembelajaran yang dapat mengasah logika berpikir dan kemampuan pengambilan
keputusan sekaligus menjadi sarana hiburan. The Returns of Math God merupakan
sebuah game edukasi matematika yang dikembangkan untuk anak usia dini dengan
menggunakan sistem permainan RPG Turn Based. Untuk menunjang visualisasinya,
permainan ini menggunakan asset dengan style gambar anime dan mengangkat
latar belakang budaya dari Indonesia. Pembuatan animasi dari aset game ini
menggunakan teknik Frame by Frame dengan software Paint Tool Sai dan Adobe
Photoshop. Hasil dari project ini adalah sebuah aset game dua dimensi yang siap
diimplementasikan dalam kebutuhan pengembangan game.

Kata Kunci: Game, Edukasi, Game Asset, Frame by Frame, The Returns of Math
God
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ABSTRACT

In this current era of industry 4.0, one of the digital creative industry sectors
that has great potential market opportunity is the gaming sector. Game is a
living simulation powered by visual and audio projection. Mathematics is an
exact science that hones logic and problem solving. In the field of elementary
school education, usually mathematics is considered difficult and boring for
some students, because it uses many numbers and symbols. The combination
of mathematics and games prospected to increase logical thinking and the
ability of decision-making skills as well as providing entertaining purpose.
The Returns of Math God is a math education game developed for early
childhood-age using the Turn Based RPG game system. Supporting the
visualization, this game uses assets with anime image style and raises the
cultural background of Indonesia. The creation of animations from this game
asset using Frame by Frame techniques with Paint Tool Sai and Adobe
Photoshop software. The result of this project is a two-dimensional game
asset that is ready to beimplemented in game development.

Keyword: Game, Education, Game Asset, Frame by Frame, The Returns of
Math God
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