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Intisari 
Pembangunan Aplikasi Permainan Pengenalan Budaya Indonesia 

 

Intisari 

 

Stefanus Brian Otto Hartanto 

150708312 

 

  Budaya Indonesia telah mengalami penurunan dimana banyak anak pada 

zaman milenial tidak mengetahui banyaknya adat yang ada di Indonesia. Anak-

anak milenial cenderung tertarik untuk menghabiskan waktu untuk menggunakan 

media seperti smartphone ataupun PC/Laptop untuk bermain.  

Salah satu budaya yang makin kurang diminati yaitu baju adat, 

penggunaan baju adat mulai kurang diminati dan orang-orang lebih memilih gaya 

yang mengikuti trend terbaru. 

Oleh karena itu, saya membuat aplikasi pengenalan budaya Indonesia 

dengan menggunakan perangkat lunak unity untuk mendorong anak milenial lebih 

mengenal salah satu budaya Indonesia yaitu baju adat secara interaktif.  

 

Kata Kunci : Unity , Permainan, Baju Adat, Media 

 

  


