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ABSTRAK

MUH. RIFLI ARIS. Aplikasi Game Balap Sepeda Ontel Berbasis Android.
(dibimbing oleh Ade Hastuty dan Mughaffir Yunus).

Permainan tradisional merupakan suatu hasil budaya masyarakat yang telah
ada sejak lama hingga sekarang, adapun salah satu jenis permainan tradisonal
yaitu sepeda ontel, sepeda ontel merupakan sebuah sepeda kuno atau orang Jawa
kebanyakan menyebutnya dengan sepeda Untho atau sepeda kebo Kkarena
bentuknya yang tinggi besar. Pembuatan game bertema sepeda ontel memiliki
tujuan untuk mengingat kembali sepeda ontel pada zaman dahulu, penulis
bertujuan untuk mengedukasikan sepeda ontel dengan pendekatan yang lain yaitu
dengan cara membuatkannya kedalam bentuk game android. Pada tahap
perancangan, peneliti merancang aplikasi game balapan sepeda ontel berbasis
android dengan menggunakan aplikasi unity dalam pembuatannya yang dibuat
berdasarkan alternatif pemecahan masalah. Pada proses pengujian game yang
telah dibuat dilakukan 2 metode pengujian yaitu metode pengujian black box dan
pengujian white box agar dapat menghasilkan hasil yang maksimal. Pada
pengujian black box menunjukkan fungsional aplikasi bekerja sesuai desain
logika, terbukti pada pengujian white box di peroleh nilai V (G) = 3 menunjukkan
aplikasi sudah bebas dari kesalahan logika. Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pada pembuatan game balap
sepeda ontel ini menggunakan aplikasi unity dengan berbagai fitur yaitu adanya
tampilan main menu terdiri dari beberapa menu yaitu menu mulai, menu tentang
kami, dan menu keluar. Pada menu mulai terdiri dari pilihan level 1 sampai level
3, adapun tingkat kesulitan ditentukan oleh tingkat kesulitan jalur dan jarak antara
stamina yang semakin sulit ketika level semakin tinggi. Adapun menu tentang
kami menjelaskan tentang bioadata pembuat game ini. Jadi dapat disimpulkan
bahwa pada penelitian yang telah dilakukan penulis telah berhasil dalam
merancang dan membuat aplikasi game balap sepeda ontel menggunakan unity
berbasis android.

Kata kunci : Aplikasi Game, Balap Sepeda Ontel, Android, Unity, Game 2D.
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ABSTRACT

MUH. RIFLI ARIS. Ontel Bike Racing Game Application Based on Android.
(mentored by Ade Hastuty and Mughaffir Yunus).

Traditional games are a result of community culture that has existed for a
long time until now, as for one type of traditional game, namely ontel bikes, ontel
bicycles are ancient bicycles or Javanese people mostly call them Untho bicycles
or kebo bikes because of their large tall shape. Making ontel bike-themed games
aims to recall ontel bikes in ancient times, the author aims to educate ontel bikes
with another approach, namely by making them into android games. At the design
stage, researchers designed an Android-based ontel bicycle racing game
application using the unity application in its manufacture which was made based
on alternative problem solving. In the game testing process that has been made, 2
test methods are carried out, namely the black box testing method and white box
testing in order to produce maximum results. In black box testing shows the
functional application works according to logical design, proven in white box
testing obtained a value of V (G) = 3 indicating the application is free from logic
errors. Based on the research that has been done, it can be concluded that in
making this ontel bike racing game using the unity application with various
features, namely the main menu display consisting of several menus, namely the
start menu, about us menu and exit menu. The start menu consists of a choice of
level 1 to level 3, while the level of difficulty is determined by the difficulty of the
path and the distance between stamina which gets harder as the level gets higher.
As for the about menu, we explain about the biodata of the creator of this game.
So it can be concluded that in the research that has been done, the author has
succeeded in designing and making an ontel bike racing game application using
Android-based unity.

Keywords: Game Apps, Ontel Bike Racing, Android, Unity, 2D Games.
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