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INTISARI 

 

 

Game merupakan salah satu aplikasi yang banyak diminati masyarakat 

dewasa ini. Aplikasi ini banyak memuat tema sosial, pendidikan, pemerintahan, 

hiburan, budaya, pariwisata dan lain-lain. 

Banyaknya jenis game dibuat dalam bentuk aplikasi berbasis smarthphone, 

dapat mempengaruhi penulis untuk membuat aplikasi game edukasi yang berbasis 

pengenalan ikon kota-kota di Indonesia. 

Penulis mengimplementasikan aplikasi game sebagai sarana pendidikan 

yang dapat membantu pemerintah mensosialisasikan ikon kota di Indonesia, hal 

ini didukung banyaknya jumlah propinsi, kabupaten dan kota di Indonesia. 

Aplikasi game yang di buat berjudul " Analisis dan Pembuatan Aplikasi Game 

The Capital City Of Indonesia (Tebak Gambar) Berbasis Android ". Game yang 

dibuat menampilkan gambar-gambar ikon kota seluruh Indonesia yang di sajikan 

secara acak, sehingga game ini dapat menarik tantangan para pengguna. 

Pembuatan aplikasi ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

pengguna untuk lebih banyak mengenal ikon kota yang ada di Indonesia. 

Sehingga pengguna dapat memahami bahwa negara Indonesia merupakan salah 

satu negara terbesar di dunia yang terdiri dari 34 provinsi, dan 511 kabupaten dan 

kota. 

Kata Kunci:    ikon, kota, game, tebak gambar 
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ABSTRACT 

 

 

The game is one of the many applications of interest society. This 

application contains much social themes, education, Government, entertainment, 

culture, tourism and others. 

The number of types of games made in the forms-based applications, can 

affect smarthphone authors to create educational games applications based 

introduction of iconic cities in Indonesia. 

The author implements a game application as a means of education that 

can help the Government to socialize icons of cities in Indonesia, it supported a 

large number of provinces, districts and cities in Indonesia. Game application 

that made titled "analysis and Making Game application The Capital City Of 

Indonesia (Guess the picture) Android-based". The game was made showing 

images of an icon of the city throughout Indonesia who served at random, so this 

game can attract challenges users. 

The making of this application aims to improve the ability of the user to be 

more acquainted with the icons of the city that existed in Indonesia. So that users 

can understand that Indonesia is one of the largest country in the world that 

consists of 34 provinces, and 511 County and city. 

 

Keyword: city,game,indonesia, icon 

 

 

 

 

 

 

 


