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MOTTO 

“Jadilah orang Sabar dan Sadar. Sabar ketika meghadapi tantangan, dan Sadar 

dengan melakukan usaha maksimal dalam menghadapi tantangan tersebut.” 
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INTISARI 

 

 

Dewasa ini, perangkat handphone terutama platform android banyak 

diimplementasikan kedalam aplikasi game. Banyak sekali game-game yang 

mengusung tema modern yang dijadikan daya tarik game tersebut. Namun belum 

banyak game-game android yang mengusung tema permainan tradisional, 

khususnya permainan Egrang. 

Tujuan penulisan tugas akhir ini adalah untuk mempelajari, merancang 

dan membuat sebuah Game dengan judul Balapan Egrang. 

Dalam perancangan game ini menggunakan beberapa perangkat lunak 

diantaranya dan Android sdk yang berfungsi untuk menjalankan runtime dan 

kompilasi android, Adobe Photoshop untuk mendesain dan editing gambar-

gambar yang ada di gamenya nanti, serta Game Maker Studio untuk pembuatan 

gamenya. Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah game android dengan judul 

Balapan Egrang yang bisa dimainkan oleh user yang menggunakan perangkat 

android. 
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ABSTRACT 

 

 

 

Today, mobile devices especially android platform many applications to 

be implemented into the game. There are so many games on the theme that made 

the modern appeal of the game. However, not many games android theme of 

traditional games, especially games stilts. 

The aim of this thesis is to study, design and create a game with the title 

race stilts. 

In the design of this game is to use some software including the Android 

SDK and the function to run and compile android runtime, Adobe Photoshop for 

designing and editing images in the game later, and Game Maker Studio to 

manufacture the game. The end result of this research is an android game with 

stilts Racing titles that can be played by users with Android devices. 
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