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INTISARI

Android adalah salah satu hasil dari kemajuan teknologi berbasis open
source. Adanya sistem operasi ini membuat beberapa pengembang aplikasi mobile
bersaing untuk menciptakan beragam aplikasi pendukung untuk dapat dijalankan
pada sistem operasi ini. Salah satunya adalah game yang berfungsi sebagai sarana
hiburan ataupun sarana menambah pengetahuan. Pada perancangan game “Uji
Ke-Indonesia-anmu” ini bertujuan untuk - menambah pengetahuan pemain tentang
Indonesia. Hal ini mencakup nama-nama ibukota provinsi, bandara, tarian daerah,
lagu daerah, alat musik tradisional, pahlawan nasional, dan kerajaan yang pernah
berjaya di Indonesia.

Pembuatan game melalui beberapa proses dari penentuan genre game,
tools yang digunakan, gameplay game, grafis dan suara yang digunakan, serta
proses pembuatan game. Perancangan gameplay game menggunakan analisis
Unified Modelling Language (UML) yang berupa Use Case Diagram, Activity
Diagram, Class Diagram, dan Sequence Diagram.

Hasil perancangan game “Uji Ke-Indonesia-anmu” adalah aplikasi game
versi 1.0 untuk sistem operasi Android. Game ini memiliki dua opsi permainan,
bermain atau belajar. Selain itu, pemain dapat membaca sekilas cerita yang
berhubungan dengan pertanyaan yang terdapat pada menu bermain dan belajar.

Kata kunci: Android, game, Indonesia, mobile, unified modelling language.
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ABSTRACT

Android is one of fast-developing technology product which is based on
open source. This operating system makes lots of mobile programming developers
try to create some support programs that can be run in it. One of them is game,
which can be part of entertaining and gaining some of knowledge application.
This game design purposely is used to enrich the knowledge of gamers about
Indonesia. These matters include names of capital city of each province in
Indonesia, names of airports, names of folk dances, names of folk songs, names of
traditional instruments, names of national patriots, and names of local kingdoms
in Indonesia.

To design this game there are some steps to do which are choosing a
genre, finding the supporting tools, making gameplay game, determining assisting
graphics and sounds, and implementing the ideas into game. The gameplay design
uses Unified Modelling Language (UML) such as use case diagram, activity
diagram, class diagram, and sequence diagram.

The result of this design is a game application “Uji Ke-Indonesia-anmu ”
for Android version 1.0. This game has two options to play, Main or Belajar.
Along with it, the gamer also can read about the stories which related with the
questions in Main and Belajar menus.

Keywords: Android, game, Indonesia, mobile, unified modelling language.
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