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INTISARI 
 

“Ular Tangga” adalah permainan papan catur yang dimainkan oleh 2 
orang atau lebih. Papan permainan terdiri dari beberapa kotak kecil dimana dalam 
sebuah kotak terdapat sejumlah “Ular ” dan “Tangga” yang saling berhubungan 
dengan kotak lain. Banyaknya gadget yang berkembang saat ini menjadikan 
banyak nya aplikasi dan game yang berjalan pada ponsel.  

Beragam game telah banyak dimainkan, terutama pada anak-anak 
sebagian besar jenis game tersebut memberikan kesan menghibur dan mengisi 
waktu luang. Selain itu banyak manfaat bermain game yaitu melatih koordinasi 
syaraf motorik, sensorik dan gerak refleks. Seiring berkembangnya jaman dan 
teknologi game Ular Tangga dapat di mainkan di ponsel smartphone berbasis 
android yang dilengkapi dengan fitur touchscreen. Ular Tangga termasuk genre 
board game casual dengan grafik 2 dimensi yang bisa dimainkan sendiri dengan 
nuansa map yang berbeda. 

Analisis dilakukan dengan SWOT. Tahap perancangan dimulai dengan 
pembuatan Game Design Document dan perancangan grafis game. Tahap 
implementasi dilakukan dengan cara mengimplementasi langsung ke gadget dan 
menguploud game ke google play store agar bisa setiap saat di unduh melalui 
ponsel terkoneksi dengan internet,  dimana setiap kali mengunduh ada form 
pengisian komentar tentang game tersebut. Sesuai dengan perancangan, karakter 
yang ada dalam game ini 4, 2 ekor kucing dan 2 ekor anjing. Terdapat 
penambahan fitur edukasi membuat game ini semakin menarik untuk dimainkan. 
kata kunci : game, android, ular tangga 
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ABSTRACT 
 

"Ular Tangga" board game of chess is played by two people or more. 
Game board consists of a small box inside a box which contained a number of 
"Ular" and "Tangga" which is interconnected with the other box. Growing 
number of gadgets that makes a lot of his time applications and games that run on 
mobile phones.  

have varied widely played game, especially in children most types of 
games that give the impression of entertaining and leisure. In addition to the 
many benefits of playing games that train the neural motor coordination, sensory 
and reflex. Along the development  and technology “Ular Tangga” game can be 
played on mobile android based smartphones are equipped with touchscreen 
feature. “Ular Tangga” board games including casual genre with 2-dimensional 
graphics that can be played alone with the feel of a different folder. 

Using SWOT analysis. The design phase begins with the manufacture of 
Game Design Document and graphic design game. Implementation phase is done 
by implementing direct to gadgets and games menguploud to google play store 
that can be downloaded at any time via mobile phone connected to the Internet, 
where every time download a form filling no comments about the game. In 
accordance with the design, the characters in this game 4, 2 cats and 2 dogs. 
There are additional educational features make this game more interesting to 
play. 
keywords: game, android, Ular Tangga 
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