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ABSTRACT 

Mohamad Ghulam Hirbatul Azis. 2015. The making of the Game Let’s Play 

Indonesian Traditional Stilts Android-based Games. 3rd Diploma Program of 

Informatics Engineering, Faculty of Mathematics and Natural Sciences, Sebelas 

Maret Univercity. 

. 

       Android is an operating system for Linux based mobile applications. The Android 

operating system is issued by Google to compete with Windows, Apple and its 

competitors. Android itself is an open source application that allows users to create their 

own and develop applications in it.  

       The game is a traditional game which Stilts are almost extinct. Stilts are a running 

game in bamboo,this game can only be done by one person alone.Research methods in 

use in tehe from of study literature by studying document relating to reserach are made. 

The development of this game was used Unity 3D game engine with programming 

languages C# and some design software such as Adobe Photoshop CS6 and CorelDraw 

X 6. 

       The purpose of this research is Making gaming applications with the theme of 

traditional games stilts and also introduce traditional games Indonesia to users of 

Android-based devices. 

        This research resulted in the traditional game stilts that can be run in several android 

devices and can provide information about traditional games stilts. 

 

Keyword : Android, Game, Stilts, Traditional, Unity. 
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ABSTRAK 

Mohamad Ghulam Hirbatul Azis. 2015. Pembuatan Game Let’s Play Indonesian 

Traditional Games Egrang Berbasis Android. Program Diploma III Teknik 

Informatika, Fakultas Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas 

Sebelas Maret, Surakarta, 2012. 

 

       Android merupakan sistem operasi untuk aplikasi mobile berbasis Linux. Sistem 

operasi Android ini di keluarkan oleh Google untuk menyaingi Windows, Apple dan 

pesaing-pesaingnya. Android itu  sendiri adalah sebuah aplikasi open source yang 

memungkinkan untuk pengguna membuat sendiri dan mengembangkan aplikasi di 

dalamnya.  

       Permainan Egrang merupakan permainan tradisional yang hampir punah. Egrang 

adalah permainan berjalan dengan menaiki bambu, permainan ini hanya dapat dilakukan 

oleh satu orang saja. Metode penelitian yang di gunakan berupa studi pustaka dengan 

mempelajari dokumen yang berkaitan dengan penelitian yang dibuat. Pembuatan game  

ini menggunakan  game engine  Unity 3D dengan bahasa pemrograman C# dan beberapa 

software desain seperti CorelDraw X6. 

       Tujuan dari penelitian ini yaitu Membuat aplikasi game dengan tema game 

tradisional egrang dan juga memperkenalkan game tradisional Indonesia kepada 

pengguna perangkat berbasis Android. 

       Penelitian ini menghasilkan game tradisional egrang yang dapat dijalankan  

dibeberapa device android dan dapat memberikan informasi tentang game tradisional 

egrang. 

        

 

Kata kunci: Android, Egrang, Game, Tradisional, Unity3D. 
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HALAMAN MOTTO 

 

 

“Hidup harus terus berlanjut, tidak peduli seberapa menyakitkan atau membahagiakan, 

biar waktu yang menjadi obat.” 

-Tere Liye 
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