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Halaman Motto 

 

 

Teruslah berusaha memperbaiki diri 

 

Pertahankan hatimu agar tetap lurus 

walaupun terluka begitu dalam 

 

Bersyukur atas apapun yang telah Allah SWT berikan 

kepada kita hari ini 

 

Bermimpilah, karena Tuhan akan memeluk mimpi-mimpi itu 

dan buat mimpi itu menjadi kenyataan 
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pencinta alam yang Maha Kuasa, atas segala petunjuk dan berkah yang telah 

diberikan. 

Rasullullah Muhammad SAW sebagai panutanku. 

 

 

 Skripsi ini  kupersembahkan untuk: 

 

Keluargaku TERCINTA dan TERSAYANG: 

Kedua Orangtuaku,  Bapak Suradji dan  Ibu Sunasri,  

tercinta yang sudah mendoakanku, membiayaiku, memberikan kasih sayang dan 

mendukungku sepanjang waktu, semoga Allah membalas segala kebaikanmu. 

 

My Sister, Ir.Pudyo Hastuti, makasi uda membiayai gw mpe lulus pokoknya 

kebutuhan gw deh(kk yg paling bener dah, tapi tetep galak deh yang bener 

:D). 

My Brother, Asfahani, abang gw satu-satunya yang klo gw butuh pasti di 
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My Sister,  Aditia Kunti Alamtyas, ade yang paling gw jailin..ga ada lu ga 
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INTISARI 

 

Teknologi Mobile atau biasa disebut teknologi komunikasi seluler (Mobile 

Communication) saat ini merupakan salah satu teknologi yang berkembang sangat 

pesat dan banyak diminati oleh masyarakat dunia. Perkembangan yang pesat ini tidak 

lain dikarenakan, kebutuhan akan fasilitas komunikasi dan pertukaran data yang cepat 

dan mudah serta bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja. Perkembangan pesat ini 

telah melahirkan beberapa generasi teknologi mobile yang sudah Anda ketahui. 

Seperti kita ketahui bersama bahwa permainan tradisional Indonesia kurang diminati 

lagi dan sudah dikuasai oleh permainan modern yang begitu mudah di akses tanpa 

alat yang mempersulit pemainnya. Maka dari itu saya akan memperkenalkan 

permainan tradisional dakon berbasis mobile.  

 Pada saat ini permainan dakon hanya bisa di akses dalam bentuk alat dakon 

itu sendiri. System yang ada pada alat tersebut masih sangat manual dan tidak 

mempunyai unsur ekonomis,dimana kita bisa menghemat biaya dengan hanya 

menginstal aplikasi tanpa harus membelinya di toko mainan. 

 Mobile system merupakan solusi terbaik untuk memudahkan dalam 

memainkan suatu permainan tanpa membawa alat yang begitu ribet. Dengan system 

mobile dapat tercapai suatu kegiatan yang efektif dan efisien.  

 

Kata kunci: game, dakon, menjalankan, pilih. 
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ABSTRACK 

 

Mobile technology is called regular or cellular communication technologies 

(Mobile Communication) is currently one of the technologies are evolving very 

rapidly and in great demand by the world community. This rapid development due to 

no other, the need for communication and data exchange facilities are fast and easy 

and can be done anywhere and anytime. This rapid development has given rise to 

several generations of mobile technology that you already know. As we all know that 

the traditional game of Indonesia less attractive anymore and has been controlled by 

modern games are so easily accessible without tools that make the players. So I will 

introduce the traditional game-based mobile dakon. 

At this time dakon game can only be accessed in the form dakon tool itself. 

The existing system on the tool is still very manual and do not have the economic 

element, where we can cut costs by simply installing an application without having to 

buy at the toy store.  

Mobile system is the best solution for ease in playing a game without a tool 

that is so complicated. With the mobile system can be achieved an effective and 

efficient activities. 

 

Keywords: game, dakon, running, select. 
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