
GAME EDUKASI TEBAK GAMBAR PENGENALAN BUDAYA 

INDONESIA BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Ihsan Dwi Cahyo 

12.11.6272 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016



 

GAME EDUKASI TEBAK GAMBAR PENGENALAN BUDAYA 

INDONESIA BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Teknik Informatika 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Ihsan Dwi Cahyo 

12.11.6272 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 



ii 
 

 



iii 
 

 



iv 
 

 

  



v 
 

MOTTO 

 

"Tidak peduli seberapa kecil harapan ku, aku takkan pernah menyerah."  

(Allen Walker) 

 

"Menyesal adalah cara orang bodoh menghabiskan waktu." 

(Cho Hakkai) 

 

"Tubuh memang memiliki usia, tetapi pikiran itu abadi." 

(Orochimaru) 

 

 "Kau cuma bisa hidup sekali saja di dunia ini, tetapi jika kau hidup dengan 

benar, sekali saja sudah cukup."  

(Uzumaki Naruto)  
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INTISARI 

 

Teknologi Game adalah salah satu dari banyak ilmu pengetahuan yang 

berkembang pesat seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi. Hal ini juga didorong oleh kinerja ponsel yang semakin mengalami 

peningkatan tidak hanya sebagai alat komunikasi saja, tetapi juga digunakan untuk 

browsing, media sosial, bermain game dan banyak fungsi lainnya. 

Game adalah bentuk multimedia interaktif dan pengembangannya saat ini 

digunakan sebagai sarana hiburan. Game pengenalan budaya indonesia adalah 

sebuah game edukasi berbasis android yang dibuat dengan tujuan pengenalan 

berbagai budaya tradisional di indonesia . Game ini dibuat menggunakan Eclipse 

dan ADT sebagai software pendukung. 

Ide utama dalam pembuatan permainan ini adalah ditujukan untuk sarana 

hiburan dan pendidikan  dalam pembelajaran tentang berbagai macam kebudayaan 

tradisional yang terdapat di indonesia. Game ini akan menjadi alternatif yang 

mudah dan praktis sebagai media pembelajaran melalui sebuah permainan. 

Kata Kunci: Eclipse, Game Edukasi, Budaya Indonesia, Android 

  



xvi 
 

ABSTRACT 

 

Game Technology is one of many science evolving rapidly along with the 

development of information and communication technology. It is also driven by the 

performance of mobile phones are getting increased not only as a communication 

tool, but is also used for browsing, social media, gaming and many other functions. 

Game is a form of interactive multimedia and the development is currently 

used as a means of entertainment. Game introduction of Indonesian culture is an 

android-based educational game created with the purpose of the introduction of a 

variety of traditional culture in Indonesia. This game is creating using Eclipse and 

ADT as the supporting software. 

The main idea in the making of this game is intended for entertainment and 

educational tool for learning about a wide variety of traditional cultures that are 

in Indonesia. This game will be easy and practical alternative as a medium of 

learning through a game. 

Keyword: Eclipse, Educational Game, Indonesian Culture, Android 

 

  


