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MOTTO

"Yesterday is history. Tomorrow is a mystery. But today is a gift, and that

is why it's called the present..." - Kung Fu Panda

“Hidup ini seperti mengendarai . Kita akan melaju terus, selama

edalnya.” - Merry Riana

“Satu ke ana raksasa yang

ario Teguh

indri ~
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MOTTO

“Bertakwalah pada Allah maka Allah akan mengajarimu. Sesungguhnya Allah
Maha Mengetahui segala sesuatu.” (QS. Al-Baqarah : 282)

Tanah yang digadaikan bisa kembali keadaan lebih berharga, tetapi

bisa ditebus kembali.

kejujuran yan

miskinanmu menyebabkan kekufur

menyebabkan kesombongan.
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INTISARI

Perkembangan Teknologi informasi cepat sekali berkembang di era
globalisasi sehingga banyak bermunculan gadget-gadget baru serta munculnya
permainan-permainan berkonsep modern. Dengan banyaknya permainan modern
yang muncul, maka sejalur pula permainan-permainan tradisional mulai
ditinggalkan, termasuk permainan Dakon atau Congklak.

Dengan menngunakan platform Android, Dakon yang merupakan game
tradisional dibuat dengan konsep yang modern. Penggunaan Unity 3D dan
Orthello 2D Framework sebagai game enginenya, Dakon Game ini dibuat dengan
konsep parent-child: Lubang-lubang yang ada pada dakon dijadikan sebagai
parent, sedangkan biji-biji dakon dijadikan sebagai child.

Setelah Game Dakon ini dibuild menghasilkan apk dengan ukuran 9.76
Mb. Dan setelah diinstall diberbagai smariphone Android, hasil instalasinya 120
Kb. Untuk kualitas gambarnya tidak pecah meskipun menggunakan beberapa
smartphone yang berbeda resolusi layarnya.

Kata Kunci: Permainan Tradisional, Dakon, Unity 3D, Orthello 2D Framework,
Android, Smartphone
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ABSTRACT

The development of information technology is rapidly evolving in the era
of globalization that so many emerging new gadgets as well as the emergence of
the modern concept of games. With so many modern games that appear, then
downstream also traditional games began to be abandoned, including the game
Dakon or Congklak.

By using the Android platform, which is a game Dakon traditionally made
with modern concept. Use Unity 3D and 2D Orthello Framework as its game
engine. This Dakon game is made with the concept of parent-child. The holes are
there on serve as the parent, while the seeds dakon used as child.

After this Dakon Game is build, it will produces Dakon apk size 9.76 Mb.
And after install in various Android smartphone, installation result is 120 Kb. For
the picture quality is not broken despite using several different smartphones
screen resolution.

Keywords: Traditional Game, Dakon, Unity 3D, 2D Orthello Framework,
Android, Smartphone
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