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ABSTRAK 

 

 

Anjungan DKI Jakarta adalah salah satu gambaran miniatur Ibu Kota DKI Jakarta 

yang terdapat di tempat wisata Taman Mini Indonesia Indah. Perkembangan 

teknologi yang semakin pesat, tanpa disadari sudah memudarkan keciantaan 

masyarakat kepada adat dan kebudayaan Indonesia. Oleh karena itu penulis 

mencoba membuat simulasi yang tidak bertujuan untuk entertainment saja, namun 

memberikan sejumlah informasi kebudayaan DKI Jakarta yang bertujuan 

mempromosikan kebudayaan yang ada di DKI Jakarta di tengah pesatnya 

perkembangan teknologi yang beragam. Simulasi Anjungan DKI Jakarta dibuat 

dengan permainan mencari 10 kertas yang berisi informasi kebudayaan atau ciri 

khas DKI Jakarta. Jika pemain sudah menemukan 10 kertas, maka permainan 

dinyatakan menang. Berdasarkan pengujian metode Black Box, fungsi-fungsi 

yang ada sudah berjalan dengan baik. 

 

 

Kata kunci : Taman Mini Indonesia Indah, Simulasi, Anjungan DKI Jakarta. 
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ABSTRACT 

 

 

DKI Jakarta Theme Park at Taman Mini Indonesia Indah (TMII) is a miniature of 

capital city  Jakarta, Indonesia. Rapid technological developments, without 

realizing it had eclipsed the indigenous people and love of indonesian culture. 

Therefore, the author tried to make a computer simulations that’s not just for 

entertainment but also providing some information of Jakarta culture as well, 

which aims to promote Jakarta culture in the middle of the rapid development of 

diverse technology. This simulation starts with finding ten papers that containing 

Jakarta culture and ends when one of the player has found ten papers. Based on 

black box method testing, all functions are running well. 
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