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ABSTRACT 

 

Game is one of entertainment means that can not be separated from public 

life today. So many game types and themes that have been created to meet the 

entertainment facilities. Technological developments are also taking an important 

role in the development of the game itself. Given today's technological society can 

play games anywhere and anytime they want. Games are also often used as a 

means of learning indirectly reversed from its general function, namely as 

entertainment. Games can also train hand-eye reflexes, thinking ability and 

memory. 

In this final project has been built Games with the theme " Getting to know 

the cultural and natural diversity of North Sulawesi together Yaki ". As for the 

game that created this genre manifold. Making this game to concentrate on the 

introduction of natural and cultural resources of the North Sulawesi through the 

media game. In this game the user will explore surrounded North Sulawesi along 

with the main character is Yaki. 

Multimedia Life Cycle methodology by using flowchart modeling has been 

used in the making of this game. In doing this game programming using android 

platform performed using an Action Script 3.0 programming language. 

The results of the final implementation of this thesis is the game recognize 

cultural diversity and natural Sulawesi are north along Yaki consisting of 3 levels 

with 3 pieces QuizPoint each level. In the implementation, this game can help 

players to know and learn about the culture,  flora and fauna of North Sulawesi 

through the information that will be encountered players while playing this game. 

.The game is ready and deserves to be played. 

 

Keywords : Game, Genre, Android and Yaki (Black Crested Macaque) 
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ABSTRAK 

 

Game merupakan salah satu sarana hiburan yang tidak bisa dipisahkan dari 

kehidupan masyarakat dewasa ini. Begitu banyak jenis dan tema game yang telah 

berhasil dibuat guna memenuhi sarana hiburan tersebut. Perkembangan teknologi 

mengambil peranan penting pula dalam perkembangan game sendiri. Dengan 

adanya teknologi dewasa ini masyarakat dapat bermain game dari manapun dan 

kapanpun mereka inginkan. Game juga sering digunakan sebagai sarana 

pembelajaran secara tidak langsung selain dari fungsi umumnya yaitu sebagai 

hiburan. Game juga dapat melatih gerak refleks tangan dan mata, kemampuan 

berpikir dan daya ingat.   

Pada Tugas Akhir ini telah dibangun Game dengan tema "Mengenal 

ragam budaya dan alam Sulawesi Utara bersama Yaki". Adapun game yang 

dibuat ini berjenis platform. Pembuatan game ini berkonsentrasi pada pengenalan 

kekayaan  alam dan budaya dari Sulawesi Utara melalui media game. Dalam 

game ini pengguna akan  berpetualang  di Sulawesi Utara bersama tokoh utama 

yaitu Yaki.  

Metodologi Siklus Hidup Multimedia dengan pemodelan menggunakan 

Flowchart telah digunakan dalam pembuatan game ini. Dalam melakukan 

pemrograman game ini menggunakan platform android yang dilakukan dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Action Script 3.0.  

Hasil implementasi akhir dari tugas akhir ini adalah game mengenal ragam 

budaya dan alam Sulawesi Utara bersama Yaki yang terdiri dari 3 level dengan 3 

buah QuizPoint setiap levelnya. Dalam implementasinya game ini dapat 

membantu pemain untuk mengenal dan belajar tentang kebudayaan, flora serta 

fauna dari Sulawesi Utara melalui informasi yang akan ditemui pemain saat 

memainkan game ini. Game ini siap dan layak untuk dimainkan.  

 

Kata kunci : Game, Genre, Android, dan Yaki  
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