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ABSTRACT

The young generation today is the successor to the tradition of Indonesian culture.
The influence of foreign culture intensified, making the younger generation is not
interested in learning the traditional culture, even little by little has been away and
began to forget the traditional culture of the nation. Decreased interest in this young
genarasi make the author makes the game contains a variety of interesting culture to
the young generation of Indonesia. Cultural diversity of the game was made by the
method of Finite State Machines (FSM). Finite State Machines is a control system
design methodology that describes the behavior or the working principle of the
system by using the following three things, State (situation), event (incidence) and
action (action). At one point in a significant period of time, the system will be in one
of the active state. Research results achieved from the design of educational games is
an application case study of the Holy cultural diversity that can be used to introduce
Indonesian culture.

Keywords: Games, Finite State Machines, Culture.
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ABSTRAK

Generasi muda saat ini adalah penerus tradisi budaya Indonesia. Pengaruh budaya
asing yang semakin gencar, membuat generasi muda tidak tertarik untuk mempelajari
budaya tradisional, bahkan sedikit demi sedikit telah menjauhi dan mulai melupakan
budaya tradisional bangsa. Berkurangnya minat genarasi muda dalam hal ini
membuat si penulis membuat game berisi tentang ragam budaya yang menarik untuk
generasi muda Indonesia. Game ragam budaya tersebut dibuat dengan metode Finite
State Machines (FSM). Finite State Machines adalah sebuah metodologi
perancangan sistem kontrol yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja
sistem dengan menggunakan tiga hal berikut ini, State (Keadaan), Event (kejadian)
dan action (aksi). Pada satu saat dalam periode waktu yang cukup signifikan, sistem
akan berada pada salah satu state yang aktif. Hasil penelitian yang dicapai dari
perancangan tersebut adalah aplikasi game pendidikan studi kasus ragam budaya
Kudus yang dapat digunakan untuk memperkenalkan budaya Indonesia.

Kata Kunci : Game, Finite State Machines, Kebudayaan.
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