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Abstraksi

Indonesia mengalami masalah abrasi pantai selama bertahun-tahun tanpa
menyadari adanya solusi yang sudah tersedia sejak lama, yaitu hutan mangrove.
Tetapi, hutan mangrove saat ini mengalami kerusakan yang parah karena ulah
manusia yang melakukan alih fungsi hutan mangrove menjadi pemukiman, industri,
perkebunan, tetapi yang paling memperparah kerusakan adalah pertambakan. Maka
karena itu saya ingin meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai pentingnya
hutan mangrove. Melalui Tugas Akhir ini, saya akan menciptakan karakter dalam
game untuk membantu menyebarkan pengetahuan dalam melestarikan hutan
mangrove ini. Penulis menggunakan survei dan teori dasar untuk mempelajari
bagaimana cara membuat karakter untuk menarik perhatian pemain sehingga
mereka bisa lebih mengerti mengenai hutan mangrove. Hasil akhir dari
perancangan ini adalah sebuah mobile game yang bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan masyarakat mengenai hutan mangrove. Hasil dari perancangan ini
terbukti berhasil merancang karakter yang menarik pemain untuk memainkan game
tersebut.

Kata kunci: hutan mangrove, stealth, karakter, media pembelajaran
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Abstraction

Indonesia has experienced coastal abrasion problems for years without realizing
the existence of a solution that has been available for a long time, namely mangrove
forests. However, mangrove forests are currently experiencing severe damage
because of human activities that make the conversion of mangrove forests into
settlements, industries, plantations, but the most aggravating damage is
aquaculture. So because of that | want to increase people's knowledge about the
importance of mangrove forests. Through this final project, I will create characters
in the game to help spread knowledge in preserving this mangrove forest. The
author uses surveys and basic theories to learn how to create characters to attract
players' attention so that they can better understand mangrove forests. The final
result of this design is a mobile game that aims to increase public knowledge about
mangrove forests. The results of this design proved successful in designing
characters that attract players to play the game.

Keywords: mangrove forest, stealth, character, learning media
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