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MOTTO 

 Beribadah kepada tuhan adalah kunci ketenangan diri dalam menghadapi 

masalah. 

 Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Karena itu bila kau 

sudah selesai (mengerjakan yang lain). Dan berharaplah kepada 

Tuhanmu. (Q.S Al Insyirah : 6-8) 

 Selalu bersyukur, berusaha, berdoa, bertawakal, serta bersabar adalah 

kunci untuk mencapai sesuatu yang kita inginkan. 

 Jika kamu menginginkan sesuatu, bekerjalah untuk itu. 

 Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin, dan hari esok adalah harapan. 
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INTISARI 

Dengan semakin pesatnya perkembangan teknologi dimasa sekarang ini 

tidak terasa lengkap jika tidak tersedia sebuah game sebagai sarana. Oleh sebab 

itu penulis melakukan perancangan sebuah game untuk memperkenalkan lagi 

tokoh pewayangan yang berjudul “Petualangan Rama dan Shinta” . 

Disamping itu penulis juga menyertakan quesioner yang  dibutuhkan 

untuk mengetahui respon dari user pengguna. Dengan adanya quesioner ini maka 

penulis bisa dengan mudah mengetahui kelemahan dan kekurangan yang terdapat 

didalam game ini. 

Game Petualangan Rama dan Shinta merupakan game yang berbasis 2 

dimensi yang menceritakan sebuah tokoh pewayangan bernama Rama yang 

menyelamatkan Shinta. Dalam perjalanannya menyelamatkan Shinta karakter 

utama harus mengalahkan musuh berupa naga yang akan menghalangi 

perjalanannya.  

Kata Kunci: Dekstop, Game, Petualangan Rama dan Shinta 
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ABSTRACT 

With the rapid development of technology in the present does not feel 

complete if there is not a game as a means. Therefore, the authors did design a 

game to introduce another puppet characters, entitled "The Adventures of Rama 

and Shinta". 

Besides, the author also includes the questioner is needed to determine the 

response of the user. With the existence of these questionnaires, the authors could 

easily identify the weaknesses and deficiencies inherent in this game. 
Game Adventures of Rama and Shinta is a game that is based on two dimensions 

that tell a puppet character named Rama who saved Shinta. In his journey to save Shinta 

main characters have to defeat the enemy in the form of a dragon that will hinder the 

journey. 

 

Keywords: Desktop, Game, Adventure Rama and Shinta 

 

 

  


