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MOTTO

Q Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua. (Aristoteles)
Q Ketergesaan dalam setiap usaha membawa kegagalan. (Herodotus )

A Kegagalan hanya terjadi bila kita menyer

A Manusia tidak mer I untuk merancang.
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ABSTRAKSI

Game saat ini telah mengalami perubahan yang sangat signifikan
dibanding Game terdahulu. Dari segi kualitas grafik, gameplay, serta konsol yang
digunakan semakin beragam. Game yang sering dimaikan anak-anak pun Kini
menjadi sarana untuk memberikan informasi secara tidak langsung. Anak yang
sering bermain game, pengetahuan mereka akan terasah dengan sendirinya sesuai
dengan game yang dimainkan.

Game ‘““Jalan Menuju Ibukota” adalah game yang berjalan pada Sistem
Operasi Android. Jenis Game ini adalah Game RPG, sehingga tampilan pemain
adalah-sudut pandang orang ke-3. Game ini menceritakan tentang seorang anak
dari Aceh yang ingin ke Jakarta. la ingin menemui presiden Indonesia. Ada
beberapa rintangan yang harus dipecahkan dalam game ini. Diantaranya adalah
pemain diberikan beberapa soal untuk menjawab seputar kebudayaan Indonesia.
Pemecahannya adalah dengan bertanya kepada karakter lain yang ada di dalam
game. Ada pula pemain akan dihadapkan pada musuh-musuh yang harus
dikalahkan dengan taktik.

Aplikasi ini berberbasis Controller Touchscreen pada android. Aplikasi
Ini menggabungkan antara pengetahuan umum tentang kebudayaan Indonesia
dengan Game RPG. Pengguna dapat berpetualang menjelajahi Indonesia dan
mempelajari tentang kebudayaan Indonesia. Aplikasi Game RPG ini juga
dilengkapi suara, sehingga juga akan membuat aplikasi menjadi lebih menarik.

Kata kunci : Game RPG, Kebudayaan Indonesia, Android
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ABSTRACT

Game at this time has significant changes compared to the previous game.
In terms of the quality of graphics, gameplay, and the console being used
increasingly diverse. Games are often played by children was now a means to
provide information indirectly. Children who often play games, honed their
knowledge by itself according to the game being played.

Game "Road to Capital* Is a game that runs on Android Operating
System. This game type is a RPG game, so that the view is the viewpoint of the
player-3. This game tells the story of a boy from Aceh who want to Jakarta. He
wants.to meet with the president of Indonesia. There are several hurdles that must
be solved in this game. Among them are the players given some questions to
answer about the culture of Indonesia. The solution is to ask the other characters
in the game. There is also the player will be faced with enemies.that must be
defeated by the tactics.

This app on android berberbasis Touchscreen Controller. This application
combines general knowledge about the culture of Indonesia with RPG Game.
Users can explore the Indonesian adventure and learn about the culture of
Indonesia. Application RPG Game also features the voice, so it will also make the
application more interesting.

Keywords: Game RPG, Indonesian Culture, Android
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