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INTISARI

PEMBANGUNAN GAME BATIK PADA PIRANTI MOBILE ANDROID

Indonesia adalah negara kepulauan terbesar yang memiliki banyak budaya.
Begitu banyaknya budaya yang dimiliki oleh Indonesia ini harus tetap dilestarikan agar
budaya yang dimiliki oleh Indonesia tidak hilang. Untuk melestarikan budaya yang
dimiliki oleh Indonesia ada berbagai cara, salah satunya adalah dengan permainan. Kita
dapat membuat permainan yang memberitahukan informasi-informasi mengenai budaya
yang dimiliki oleh Indonesia. Permainan yang dilakukan tidak harus dengan suatu
kegiatan yang nyata tetapi dapat dilakukan melalui device mobile. Kita dapat
memanfaatkan permainan yang berjalan di device mobile untuk memberikan informasi
mengenai budaya yang dimiliki oleh Indonesia. Untuk device mobile yang sekarang ini
banyak digunakan adalah device mobile yang menggunakan operating system Android.

Aplikasi permainan yang akan dibuat ini adalah sebuah permainan yang sekaligus
memberikan informasi mengenai budaya Indonesia terutama pada batik. Permainan ini
adalah permainan memasangkan gambar, cara kerjanya adalah sebagai berikut: pertama
buka sebuah gambar kemudian membuka gambar yang lain, setelah itu dicocokan apakah
kedua gambar tersebut sama atau tidak, bila tidak maka kedua gambar akan menutup dan
jika sama maka kedua gambar tersebut akan tetap terbuka. Permainan akan selesai jika
semua gambar telah terbuka. Dalam permainan ini ada beberapa tingkatan yaitu, mudah,
sedang, dan sulit. Untuk tingkat mudah akan menggunakan 6 buah gambar, sedangkan
untuk tingkat sedang akan menggunakan 8 buah gambar dan untuk tingkat sulit akan
menggunakan 10 buah gambar. Selain permainan tersebut ada permainan yang mengatur
ulang letak beberapa potongan gambar menjadi sebuah gambar yang lengkap. Untuk
tingkatan permainan ini menjadikan 9 potongan gambar untuk tingkat mudah, 16
potongan gambar untuk tingkatan sedang, dan 25 potongan gambar untuk tingkat sulit.

Kata kunci: batik, pembelajaran, permainan, game, Android.
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