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RINGKASAN




BAB 1 
PENDAHULUAN

1.1. LATAR BELAKANG MASALAH
Wayang adalah salah satu puncak seni budaya bangsa Indonesia yang paling menonjol di antara banyak karya budaya lainnya. Menurut para ahli sejarah kebudayaan, budaya wayang merupakan budaya asli Indonesia, khususnya di Pulau Jawa. Bangsa Indonesia mempunyai jenis kesenian tradisional yang bisa hidup dan berkembang hingga sampai saat ini dan mampu menyentuh hati sanubari dan menggetarkan jiwa, yaitu seni wayang.
Seperti yang kita ketahui saat ini, wayang mulai pudar dimata kalangan muda. Generasi muda saat ini lebih suka dengan suatu hal yang tidak berbau kuno maupun klasik. Mereka lebih suka dengan hal yang berbau animasi, kartun ataupun sejenisnya. Dengan tampilan yang lebih menarik dan penuh warna, kalangan muda khusunya anak-anak lebih memilih animasi kartun daripada wayang. 
Kalangan muda saat ini juga lebih tertarik pada hal yang eksklusif atau berbau mewah. Banyak sekali animasi yang mewah dan eksklusif dengan tampilan yang menarik perhatian anak-anak. Karakter-karakter animasi kartun lebih banyak dikenal oleh kalangan muda. Karena hal tersebut, wayang bukan prioritas visual utama dari kalangan muda. 
Selain itu, mayoritas kalangan muda sangat suka dengan permainan atau game. Game pada saat ini lebih tertuju pada hal yang fantasi dan membuat kalangan muda lebih terhipnotis dengan game tersebut.
Pengenalan karakter wayang melalui media menarik dan unik dengan memasukkan karakter-karakter wayang ke dalam permainan kartu battle atau card game akan sangat membantu kalangan muda khususnya anak-anak untuk dapat bermain sekaligus belajar mengenal karakter wayang. Mengapa memilih media permainan sebagai media pengenalan karakter wayang? Alasannya, karena permainan merupakan sarana yang  efektif dan menarik untuk di lakukan. Mayoritas dari kalangan muda lebih suka belajar dengan bermain daripada belajar dengan serius, karena mereka akan cepat lelah dan bosan.
Oleh karena itu, pemilihan media pengenalan karakter wayang melalui card game dapat berguna untuk mengenali tokoh atau karakter bagi masyarakat khususnya kalangan muda saat ini.

1.2. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang akan dibahas pada program ini adalah:
1. Bagaimana cara memperkenalkan karakter wayang kepada kalangan muda?
2. Bagaimana cara praktis untuk membantu kalangan muda lebih mengenal kesenian wayang?

1.3. TUJUAN PROGRAM
Tujuan yang hendak dicapai dari program ini adalah
1. Membantu mengenalkan karakter wayang kepada kalangan muda
2. Menjadikan card game sebagai sarana praktis untuk membantu kalangan muda lebih mengenal kesenian wayang.

1.4. LUARAN YANG DIHARAPKAN
Target luaran yang diharapkan dari program ini adalah kartu permainan atau card game  dengan isi permainan pertarungan battle kartu dengan menggunakan attack atau  kekuatan tertentu yang mengambil karakter wayang mahabaratha dengan ilustrasi yang menarik.

1.5. KEGUNAAN
Manfaat yang dapat diambil dari program ini adalah
1. Dapat  membantu kalangan muda untuk mengenal karakter wayang
2. Karakter wayang dapat dengan mudah dikenali dengan cara bermain kartu battle



BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

2.1. PENGERTIAN WAYANG
Wayang adalah salah satu puncak seni budaya bangsa Indonesia yang paling menonjol di antara banyak karya budaya lainnya. Budaya wayang meliputi seni peran, seni suara, seni musik, seni tutur, seni sastra, seni lukis, seni pahat, dan juga seni perlambang. Budaya wayang, yang terus berkembang dari zaman ke zaman, juga merupakan media penerangan, dakwah, pendidikan, hiburan, pemahaman filsafat, serta hiburan. (Layungkuning, 2011)
Wayang adalah seni pertunjukkan asli Indonesia yang berkembang pesat di Pulau Jawa dan Bali. Pertunjukan ini juga populer di beberapa daerah seperti Sumatera dan Semenanjung Malaya juga memiliki beberapa budaya wayang yang terpengaruh oleh kebudayaan Jawa dan Hindu. (wikipedia)
Wayang bukan hanya pergelaran yang bersifat menghibur, tetapi juga sarat akan nilai-nilai falsafah hidup, di dalam cerita wayang, tiap-tiap tokohnya merupakan refleksi atau representasi dari sikap, watak, dan karakter manusia secara umum. Ada yang baik dan jahat, ada kebatilan dan keburukan, ada belas kasihan, kasih sayang, cinta, benci, hasut, serakah, dan lain-lain. Orang yang melihat atau menonton pertunjukan wayang pasti akan dibuat terlarut dalam ceritanya. (Aizid, 2012)

2.2. CERITA WAYANG
Karya sastra wayang yang terkenal dari zaman Hindu itu antara lain Baratayuda, Arjuna Wiwaha, Sudamala, sedangkan pergelaran wayang sudah bagus, dieprkaya lagi dengan penciptaan peraga wayang terbuat dari kulit yang dipahat, diiringi gamelan dalam tatanan pentas yang bagus dengan cerita Ramayana dan Mahabaratha. Pergelaran wayang mencapai mutu seni yang tinggi sampai-sampai digambarkan ‘hananonton ringgit manangis asekel’, tontonan wayang sangat mengharukan. Menarik untuk diperhatikan cerita Ramayana dan Mahabaratha yang asli berasal dari India, telah diterima dalam pergelaran wayang Indonesia sejak zaman Hindu hingga sekarang. Wayang seolah-olah identik dengan Ramayana dan Mahabaratha. Namun perlu dimengerti bahwa Ramayana dan Mahabaratha versi India itu sudah banyak berubah. Berubah alur ceritanya, kalau Ramayana dan Mahabaratha India merupakan cerita yang berbeda satu dengan yang lainnya, di Indonesia menjadi satu kesatuan. (Layungkuning, 2011)

2.3. GAME
Hampir setiap hari semua orang bermain game. Baik itu game console, game online, game pada mobile device maupun yang lainnya. Tapi terkadang kita tidak mengetahui apa itu sebenarnya arti game itu. Pada postingan ini saya akan membahas tentang pengertian game. Yang telah saya ambil dari berbagai sumber.
Game diambil dari bahasa Inggris yang diterjemahkan yang artinya permainan. Di dalam era perkembangan era perkembangan teknologi yang pesat ini, seperti halnya permainan kartu, catur dan lain-lainnya dapat ditemui melalui dunia virtual atau yang biasa kita mainkan di dalam komputer. Dengan perkembangan teknologi sekarang ini munculah berbagai sarana permainan, misalnya Playstation 3, Xbox 360, Nintendo Wii, PSP, Nintendo DS, maupun PC dari yang berbasis individu ataupun multiplayer.
Pengertian game komputer menurut beberapa ahli adalah:
1. Menurut Chris Crawford, seorang designer game komputer mengemukakan bahwa  game, pada intinya adalah sebuah interaktif, aktivitas yang berpusat pada sebuah pencapaian, ada pelaku aktif, ada lawan anda.
2. Menurut David Parlett,  Game adalah sesuatu yang memiliki "akhir dan cara mencapainya" artinya ada tujuan, hasil dan serangkaian peraturan untuk mencapai keduanya.
3. Menurut Roger Caillois, seorang sosiolog Perancis, dalam bukunya yang berjudul  Les jeux et les hommes  menyatakan game adalah aktivitas yang mencakup karakteristik berikut: fun (bebas bermain adalah pilihan bukan kewajiban), separate (terpisah), uncertain, non-productive, governed by rules (ada aturan),  fictitious (pura-pura).
4. Menurut Greg Costikyan, Game adalah sebentuk karya seni di mana peserta, yang disebut Pemain, membuat keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui benda di dalam game demi mencapai tujuan.
5. Menurut Bernard Suits Game adalah upaya sukarela untuk mengatasi rintangan yang tidak perlu. “Rintangan yang tidak perlu”.
6. Menurut Clark C. Abt, Game adalah kegiatan yang melibatkan keputusan pemain, berupaya mencapai tujuan dengan “dibatasi oleh konteks tertentu” (misalnya, dibatasi oleh peraturan).
7. Menurut John C Beck & Mitchell Wade Game adalah penarik perhatian yang telah terbukti Game adalah lingkungan pelatihan yang baik bagi dunia nyata dalam organisasi yang menuntut pemecahan masalah secara kolaborasi.
8. Ivan C. Sibero Game merupakan aplikasi yang paling banyak digunakan dan dinikmati para pengguna media elektronik saat ini. 
9. Fauzi A Game merupakan suatu bentuk hiburan yang seringkali dijadikan sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan  oleh aktivitas dan rutinitas kita
10. Samuel Henry Game merupakan bagian tak terpisahkan dari keseharian anak, sedangkan sebagian orang tua menuding game sebagai penyebab  nilai anak turun, anak tak mampu bersosialisasi, dan tindakan kekerasan yang dilakukan anak
11. Andik Susilo Game adalah salah satu candu yang susah  dihilangkan, bahkan ada yang mengatakan bahwa candu game online setara dengan narkoba
12. John Naisbitt Game merupakan sistem partisipatoris dinamis karena game memiliki tingkat penceritaan yang tidak dimiliki film
13. Albert Einstein Game adalah bentuk investigasi paling tinggi
14. Wijaya Ariyana & Deni Arifianto Game merupakan salah satu kebutuhan yang menjadi masalah besar bagi pengguna komputer, karena untuk dapat memainkan game dengan nyaman, semua komponen komputernya harus memiliki kualitas yang baik, terutama VGA card-nya 



BAB 3
METODE PELAKSANAAN

	Metode dalam pelaksanaan program karsa cipta ini adalah sebagai berikut:

3.1. PRA PRODUKSI
Tahap produksi adalah tahap awal sebelum proses produksi dalam program karsa cipta. Tahap ini ada beberapa hal yang dilakukan yaitu:
1. Persiapan alat dan bahan
2. Penentuan karakter wayang yang akan dijadikan karakter card game
3. Pembuatan karakteristik atau keterangan dari tokoh wayang sebagai keterangan kartu
4. Penentuan media pembantu seperti attack dan kartu bantuan sebagai pelengkap card game.
5. Penentuan ukuran kartu
6. Penentuan jumlah kartu
7. Menentukan teknik bermain kartu
· Dimainkan oleh 2 sampai 8 orang
· Ada dua kubu yaitu dari kubu Pandawa dan kubu Kurawa
· Total kartu 55 kartu
· 10 kartu karakter wayang dari keluarga Pandawa
· 10 kartu karakter wayang dari keluarga Kurawa
· 5 kartu senjata
· 10 kartu ajian penambah attack
· 10 kartu bertahan
· 10 kartu dewa

3.2. PRODUKSI
Tahap ini adalah tahap utama dalam program karsa cipta. Dalam tahap ini ada beberapa hal yang dilakukan yaitu:
1. Membuat sketsa karakter wayang yang telah dipilih sebagai karakter card game
2. Memindahkan sketsa manual ke digital
3. Editing sketsa menjadi karakter utuh
4. Pembuatan desain kartu
5. Penambahan karakter ke dalam kartu dan penambahan keterangan kartu
6. Desain belakang kartu
7. Finishing desain kartu
8. Packing kartu


3.3. PASCA PRODUKSI
Tahap penyelesaian adalah tahap akhir dari program karsa cipta, ada beberapa hal yang dilakukan yaitu:
1. Pameran atau sosialisasi
Mengadakan pameran atau sosialisasi untuk launching produk dari program ini yaitu  CCG (Culture Card Game) Wayang Mahabaratha.
2. Evaluasi laporan
Evaluasi dilakukan dengan metode konsultasi kepada dosen pembimbing yang ahli dalam bidang Desain Komunikasi Visual
3. Pembuatan laporan
Membuat laporan pelaksanaan kegiatan program karsa cipta CCG (Culture Card Game) Wayang Mahabaratha.

3.4. INDIKATOR KEBERHASILAN JANGKA PENDEK
Indikator keberhasilan jangka pendek adalah telah berhasil merancang  media pengenalan karakter wayang dalam bentuk card game.

3.5. INDIKATOR KEBERHASILAN JANGKA PANJANG
Indikator keberhasilan jangka panjang antara lain:
1. Mengertinya atau meluasnya informasi tentang karakter wayang kepada khalayak umum
2. Dapat digunakan sebagai media pembelajaran praktis untuk khalayak umum khususnya kalangan muda
3. Tertariknya minat akan wayang dari kalangan muda




BAB 4
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

4.1. ANGGARAN BIAYA
	No
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	1
	Peralatan penunjang
	 

	2
	Bahan habis pakai
	 

	3
	Perjalanan
	 

	4
	Lain-lain
	 

	Jumlah
	 




4.2. JADWAL KEGIATAN
	No
	Jenis Kegiatan
	Bulan

	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	Pekan
	Pekan
	Pekan
	Pekan

	
	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	1
	Pra Produksi
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	2
	Produksi
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	Pasca Produksi
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	Penyerahan Laporan
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LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
A. Identitas Diri Ketua
	1
	Nama Lengkap
	Ivan Trifandianto

	2
	Jenis Kelamin  
	Laki-laki

	3
	Program Studi   
	Seni Rupa (DKV) S1 / FBS

	4
	NIM
	2411413007

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Blitar, 05 Agustus 1994

	6
	E-mail   
	ivantrifandianto.5894@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085735234003



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN Suruhwadang 01
	SMP N 1 Kademangan
	SMK N 1 Blitar

	Jurusan
	-
	-
	Teknik Gambar Bangunan

	Tahun Masuk-Lulus
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir
	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	1
	Juara 1 Lomba Desain Poster Putra Tingkat SLTP Kecamatan Kademangan
	Panitia Hari Jadi Kabupaten Blitar Ke 685 dan HUT Kemerdekaan Republik Indonesia Ke 64 Kecamatan Kademangan Tahun 2009
	2009

	2
	Juara Kedisiplinan dan Penghargaan Sebagai Peserta Lomba Kirab Pandu Praja Patria IV
	Gerakan Pramuka Kwartir Cabang Kota Blitar
	2010

	
	Peserta Kirab Pandu Praja Patria VI
	Gerakan Pramuka Kwartir Cabang Kota Blitar
	2011

	3
	Juara 2 Lomba dan Penghargaan Sebagai Peserta Kirab Pandu Praja Patria VI
	Gerakan Pramuka Kwartir Cabang Kota Blitar
	2012

	4
	Gugus Depan Tergiat Tahun 2012 
	Gerakan Pramuka Kwartir Cabang Kota Blitar
	2012

	5
	Juara 3 Gelar Aktifitas dan Kreasi Pramuka (Galaksi Pram)
	Gerakan Pramuka Racana Soepriadi-Fatmawati Pangkalan Universitas Islam Balitar 
	2012

	6
	Juara 3 Lintas Medan Lomba Prestasi Kepramukaan Ke-15 Se-Jawa Timur
	Gerakan Pramuka Racana Brawijaya Universitas Brawijaya
	2013

	7
	Juara 3 Lomba Daur Ulang Barang Bekas Se-Jawa Timur
	Badan Lingkungan Hidup Provinsi Jawa Timur
	2013

	8
	Juara 2 Lomba Komik Islami Lire Kaiwa
	Rohani Islam Lire Kaiwa Bahasa dan Sastra Asing, Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Semarang
	2013


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM 2014.
					
Semarang, 30 Mei 2015
Pengusul,

( IVAN TRIFANDIANTO)



A. Identitas Diri Anggota 1
	1
	Nama Lengkap
	Gilang Surya Saputra

	2
	Jenis Kelamin  
	Laki-laki

	3
	Program Studi   
	Pendidikan Seni Tari / FBS

	4
	NIM
	2501413161

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Rembang, 7 Mei 1995

	6
	E-mail   
	soerjaakatsuka@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	08985402102



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SDN Dorokandang 1
	SMP N 1 Lasem
	SMA N 1 Lasem

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus       
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1    
	-
	-
	-

	2   
	-
	-
	-

	3       
	-
	-
	-



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir

	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	1
	Juara 2 Lomba OOSN Pencak Silat Putra Kelas B 
	Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten Rembang
	2011

	2
	Juara 3 Lomba Siswa Berprestasi
	Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten Rembang
	2012

	3
	Juara 2 Porseni Cabang Seni Tari Putra Berpasangan
	Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olah Raga
Kabupaten Rembang
	2008



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM 2014.
					

Semarang, 30 Mei 2015
Pengusul,

( GILANG SURYA SAPUTRA)


A. Identitas Diri Anggota 2
	1
	Nama Lengkap
	Ahmad Muzakki

	2
	Jenis Kelamin  
	Laki-laki

	3
	Program Studi   
	Pendidikan Teknik Mesin/FT

	4
	NIM
	5201414032

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Pati, 19 Februari 1996

	6
	E-mail   
	

	7
	Nomor Telepon/HP   
	



B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	
	
	

	Jurusan
	
	
	

	Tahun Masuk-Lulus       
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 

	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir

	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	1
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM 2014.
					

Semarang, 30 Mei 2015
Pengusul,


	   (AHMAD MUZAKKI)



E. Identitas Diri Anggota 2
	1
	Nama Lengkap
	Iswati

	2
	Jenis Kelamin  
	Perempuan

	3
	Program Studi   
	Pendidikan Teknik Bangunan

	4
	NIM
	5101414004

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Blitar, 18 Februari 1995

	6
	E-mail   
	Annisatulik18@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085655718446



F. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SD N Selopuro 05
	SMP N 1 Selopuro
	SMK N 1 Blitar

	Jurusan
	-
	-
	Teknik Gambar Bangunan

	Tahun Masuk-Lulus       
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014



G. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 

	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-



H. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir

	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	1
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM 2014.
					

Semarang, 30 Mei 2015
Pengusul,


		(ISWATI)


A. Identitas Diri Dosen Pembimbing
	1
	Nama Lengkap
	

	2
	Jenis Kelamin  
	

	3
	Program Studi   
	

	4
	NIDN
	

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	

	6
	E-mail   
	

	7
	Nomor Telepon/HP   
	



B. Riwayat Pendidikan

	No
	Jenjang
	Nama Sekolah & Prodi
	Gelar
	Tahun Lulus

	1
	Tingkat SD
	
	
	

	2
	Tingkat SMP
	
	
	

	3
	Tingkat SMA
	
	
	

	4
	Strata 1 (S1)
	
	
	

	5
	Strata 2 (S2)
	
	
	



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 

	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir

	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM 2014.
					

Semarang, 30 Mei 2015
Pembimbing,


            (_____________________)



Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan
1. Peralatan Penunjang
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Scaner
	Mengkonversi gambar manual ke dalam file digital
	1 unit
	700.000
	900.000

	Hard Disk Eksternal 1 Tera Byte
	Menyimpan file yang masih dalam proses serta master yang sudah jadi
	1 unit
	1.100.000
	1.100.000

	Pen Tablet
	Membantu proses pengeraan ilustrasi 
	1 unit
	1.500.000
	1.500.000

	SUB TOTAL (Rp)
	3.500.000



2. Bahan habis pakai
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Pensil 
	Membantu proses pengerjaan sketsa manual
	2 pack
	50.000
	100.000

	Penghapus
	Membantu proses pengerjaan sketsa manual
	2 pack
	50.000
	100.000

	Kertas A4
	Membantu proses pengerjaan sketsa manual
	2 Rim
	50.000
	100.000

	MMT
	Media sosialisasi
	4 buah
	200.000
	800.000

	Cetak laminasi
	Proses pencetakan kartu dengan laminasi supaya awet
	55 kartu
	10.000
	550.000

	Cetak Packaging
	Tempat kartu
	1
	100.000
	100.000

	Listrik
	Membantu pengerjaan alat yang membutuhkan daya listrik
	4 bulan
	100.000
	400.000

	SUB TOTAL (Rp)
	2.150.000



3. Perjalanan
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Perjalanan ke percetakan
	Kartu + laminasi
	3
	60.000
	180.000

	Perjalanan ke percetakan
	MMT
	3
	60.000
	180.000

	SUB TOTAL (Rp)
	360.000



4. Lain-lain
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Kertas + jasa print
	Penyusunan laporan
	3
	50.000
	150.000

	SUB TOTAL (Rp)
	150.000

	TOTAL 1+2+3+4 (Rp)
	6.160.000






Lampiran 3. Susunan Tim Organisasi dan Pembagian Tugas
	No
	Nama/NIM
	Program Studi
	BidangIlmu
	AlokasiWaktu (Jam/Minggu)
	UraianTugas

	1
	Ivan Trifandianto/ 2411413007
	SeniRupaKonsentrasi DKV S1
	SeniRupa
	16 Jam/ Minggu
	Mengkoordinasi  anggota lain dan mempersiapkan segala hal yang diperlukan untuk pembuatan Culture Card Game serta editing gambar ilustrasi

	2
	Gilang Surya Saputra/ 2501413161
	PendidikanSeniTari
	Seni Drama TaridanMusik
	12 Jam/ Minggu
	Mempersiapkan serta mensketsa desain kartu pada Culture Card Game

	3
	Ahmad Muzakki/5201414032
	Pendidikan Teknik Mesin
	Teknik Mesin
	12 Jam/ Minggu
	Melaksanakan editing desain kartu dengan penambahan ilustrasi

	4
	 Iswati/
5101414004
	Pendidikan Teknik Bangunan
	Teknik Sipil
	12 Jam/ Minggu
	Melaksanakan pembuatan Culture Card Game dan penyusunan laporan





Lampiran 4. Surat Pernyataan Ketua Pelaksana
[image: F:\Download\LOGO-UNNES.png]KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
Gedung H: Kampus Sekaran-Gunungpati-Semarang 50229
Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan Email: pr3@unnes.ac.id
Telp/Fax: (024) 8508003

SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA
Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama	: Ivan Trifandianto
NIM	: 2411413007
Program Studi	: Seni Rupa Konsentrasi DKV S1
Fakultas 	: Bahasa dan Seni
	Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-KARSA CIPTAsaya dengan judul:
“CCG (CULTURE CARD GAME) WAYANG MAHABARATHA”
yang diusulkan untuk tahun anggaran 2016 bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.
Bilamana dikemudian hari ditemukan ketidaksuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara.
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.

Semarang, 30 Mei 2015
	Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan






(Dr. Bambang Budi Raharjo M.Si)
NIP. 
	Ketua Pelaksana,

 (
Materai
Rp 6.000
)




(Ivan Trifandianto)
NIM. 2411413007
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