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ABSTRAK

Perkembangan game yang semakin pesat, memberikan berbagai
alternative bagi peminatnya. Mulai dari bentuk game, cerita maupun
media penyajian. Keberadaan game yang menggambarkan budaya
Indonesia khususnya daerah kepulauan seperti Madura terhitung sedikit,
sehingga dapat dirasa semakin lunturnya kebudayaan Indonesia bagi
anak bangsa. Adanya peminat game yang semakin banyak dapat
digunakan sebagai sarana pengenalan budaya asli Madura. Sebuah
aplikasi game tentang olahraga yang sangat digemari di pulau Madura
tersebut seperti Kerapan Sapi adalah sangatlah penting. Untuk itu perlu
dibangun aplikasi game kerapan sapi sebagai upaya pelestarian budaya
bangsa khususnya pulau Madura. Dengan upaya pembuatan game
budaya maka dibangun game perawatan sapi karapan menggunakan
metode logika fuzzy (fuzzy logic), dengan memasukkan parameter
kekuatan dan kesehatan sapi karapan untuk menentukan harga jual sapi
karapan dalam sebuah game perawatn sapi karapan.

Kata kunci : game, karapan sapi, perawatan sapi karapan, budaya
Madura.
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