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INTISARI 

 

 

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat, salah satunya yaitu 

game. Pengembangan game itu sendiri menyebar keseluruh dunia termasuk 

Indonesia. Banyaknya developer game seperti Gameloft, EA Game, KONAMI, 

dan sebagainya membuat game saat ini memiliki standar kualitas tersendiri. 

Di Indonesia sendiri, perkembangan game semakin meningkat. Sehingga 

masyarakat memiliki keinginan untuk membuat game sendiri. Terciptalah sebuah 

ide untuk membuat aplikasi game Aku Anak Indonesia dengan cerita untuk 

pengenalan kebudayaan Indonesia. Game ini memiliki tujuan dalam memberikan 

edukasi dan pengetahuan terhadap banyaknya kebudayaan Indonesia khususnya 

pada generasi muda. Pembuatan game ini menggunakan software seperti Adobe 

Flash CS3, Adobe Photoshop CS5, Corel Draw X4, dan Adobe Audition. 

Pembuatan game ini dapat dijadikan sebagai media informasi bagi 

masyarakat dan juga sebagai media promosi bahwa Indonesia memiliki 

kesempatan yang sama dalam pengembangan game di dunia. Game ini dilengkapi 

oleh tampilan 2D dengan warna yang cerah, sound, serta game play yang tidak 

sulit dan dapat dimainkan di komputer atau gadget android. Sehingga dapat 

menjadi media hiburan kapan saja dan dimana saja. 

 

Kata Kunci : Game, Aplikasi, Budaya, Hiburan 
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ABSTRACT 

Technological development is very fast, one of them is game. The 

development of the game itself spread throughout the world, including Indonesia. 

Many game developers like Gameloft, EA Games, Konami, and so make the 

current game has its own standards quality. 

In Indonesia, the development of the game has increased. So that people 

have a desire to create their own game. Created an idea to create a game 

application Aku Anak Indonesia of stories for introduce culture in Indonesia. This 

game has a purpose in educating and knowledge for players about so many 

culture in Indoesia especially the younger generation. Making this game using 

software such as Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS5, Corel Draw X4, and 

Adobe Audition. 

Making this game can serve as a means of information for the 

community, as well as promotions about Indonesia has the same opportunity in 

the development of the game in the world. The game is include by a 2D display 

with full color, sound, and game play are not difficult and can be played on 

computer or android gadget. So it can be a entertainment at anytime and 

anywhere. 

 

Keywords: Games, Application, Culture, Entertainment 
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