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INTISARI 

Smartphone merupakan salah satu gadget yang sedang berkembang pada 

saat ini, serta penggunanya juga sudah semakin banyak. Dengan perkembangan 

dunia gadget tersebut banyak penggunanya yang lupa akan budaya tradisional, 

karena sudah tergilas oleh teknologi yang modern. Agar budaya tradisional tidak 

tergilas oleh teknologi yang modern, teknologi seperti smartphone tersebut dapat 

dimanfaatkan sebagai sarana untuk mengenalkan budaya tradisional. Salah satu 

metode untuk mengenalkan budaya tradisional dapat dilakukan melalui 

pembuatan aplikasi permainan/game.  

Sebagian besar pengguna smartphone menggunakan platform android. 

Platform mobile ini merupakan system operasi yang open source serta sudah 

support banyak aplikasi-aplikasi. Pengguna gadget ini banyak mencari aplikasi 

permainan yang unik serta menarik, baik itu dari karakternya ataupun dari cara 

mainnya. Banyak tipe permainan seperti casual, adventure, strategy dan 

sebagainya. 

Game yang terdapat unsur budaya akan menjadi game yang unik dan 

menarik dari segi karakter dan permainnanya. Game yang dibuat untuk 

smartphone android ini merupakan salah satu metode untuk tidak melupakan serta 

mengenalkan budaya di Indonesia. 

 

Kata kunci : game, puzzle, wayang kulit, android, budaya
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ABSTRACT 

The Smartphone is one of the gadgets that are being developed at this time, 

as well as its users have also been more and more. The gadget world with the 

development of many users who have forgotten the traditional culture, because it's 

already crushed by the modern technology. That traditional culture is not crushed 

by modern technology, such as the smartphone technology can be utilized as a 

means to introduce traditional culture. One method to introduce traditional 

culture can be done through the creation of game applications/games. 

Most of the users of smartphones using the android platform. This mobile 

Platform is an open source operating system and already support many 

applications. Many of these gadgets users looking for a unique gaming 

applications, as well as interesting, both from the character or of the way of the 

game. Many game modes such as casual, adventure, strategy and so on. 

The cultural elements of the Game will be a game unique and interesting in 

terms of character and permainnanya. Games made for the android smartphone is 

one method to not forget as well as introduce cultures in Indonesia. 

 

Keywords: game, puzzle, shadow puppets, android, culture
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