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ABSTRAK 

 

 

 

Nama                : Setyo Nuroho 

NIM : 0110215014 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul                : Rancang Bangun Game Edukasi “Ksatria Budaya” Berbasis 

Android Sebagai Pengenalan Warisan Budaya Takbenda 

Indonesia 

 

 

Tugas Akhir ini membahas tentang merancang game sebagai media pengenalan 

Warisan Budaya Takbenda Indonesia. Game ini memanfaatkan Unity sebagai game 

engine dan JSON sebagai database. Game ini merupakan perpaduan dari side 

scrolling game dan quiz game. Untuk melihat kelayakan game ini, penulis akan 

melakukan 3 pengujian yaitu black-box testing, compatibility testing, dan usability 

testing. Pengembangan game ini diawali dengan melakukan studi literatur terkait 

penelitian, budaya dan juga warisan budaya itu sendiri. Pertanyaan yang mucul 

dalam game dibuat berdasarkan data yang ada di dalam situs Kemdikbud. Metode 

Agile SCRUM dipilih penulis dalam pengembangan game ini. Tahap yang dilakukan 

melalui membuat user stories, merancang product backlog, sprint planning, sprint, 

dan sprint review. Hasil dari pengujian game ini adalah, semua fungsi dalam game 

berjalan dengan baik, game dapat diinstal dan dijalankan pada perangkat yang 

berbeda, dan mendapatkan nilai 83% untuk usability testing. Dimana jika 

dikategorikan dengan tabel kriteria interpretasi skor, game ini masuk dalam kriteria 

sangat layak untuk digunakan. 

 

 

 

Kata kunci :  

Game, Edukasi, Android, Unity, Warisan Budaya Indonesia 
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ABSTRACT 

 

Name                : Setyo Nugroho 

NIM : 0110215014 

Study Program : Informatics 

Title                 : Design and Build an Android Based Educational Game  

“Ksatria Budaya” as an Introduction to Indonesia’s Intangible 

Cultural Heritage 

 

This Final Project discusses the use of games as a medium for introducing 

Indonesian Intangble Cultural Heritage. This game uses Unity as a game engine and 

JSON as a database. This game is a combination of side scrolling games and quiz 

games. To see the feasibility of this game, the author will conduct 3 tests, there are 

black-box testing, compatibility testing, and usability testing. The development of 

this game begins with a study of literature related to research, culture and also 

cultural heritage itself. Questions that appear in the game are based on data on the 

Ministry of Education and Culture website. The Agile SCRUM method was chosen 

by the author in developing this game. The stages are carried out through creating 

user stories, designing product backlogs, sprint planning, sprints, and sprint reviews. 

The results of this game testing are, all functions in the game run well, the game can 

be installed and run on different devices, and get a value of 83% for usability testing. 

Where if categorized by the score interpretation criteria table, this game is included 

in the criteria is very feasible to use. 

 

Key words : 

Game, Educational, Android, Unity, Indonesia’s Cultural Heritage 
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