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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game ular tangga sebagai permainan yang diminati kembali. 

Diharapkan game yang memiliki genre leisure game/fun game ini mampu mengajak anak-anak berusia 6-12 tahun 

kembali bermain ular tangga yang berkurang peminatnya. Game ini termasuk permainan kuno/ketinggalan 

zaman, tapi dengan adanya permbaharuan desain game yang lebih sederhana dan mudah dipahami, serta 

penambahan aturan main pada game, membuat game “Snake Ladder” seperti hidup kembali dan diharapkan 

menjadi game yang disukai oleh anak-anak. Lebih dari itu, fitur yang terdapat pada game ular tangga “Snake 

Ladder” ini yaitu, multiplayer offline diharapkan memberikan nilai tambah dalam proses bermain anak-anak dan 

berdampak positif pada anak. Keunggulan fitur multiplayer offline yakni game offline juga memiliki dampak 

positif, yaitu dapat menghemat pengeluaran karena game offline tidak memerlukan biaya yang begitu banyak. 

Salah satu daya tarik game offline yaitu adalah serunya berinteraksi langsung dengan pemain secara nyata, selain 

itu game offline juga menghindari adanya dampak negatif pemain yang terlalu sibuk dengan gadget yang dimiliki 

oleh setiap pemain itu sendiri, sehingga mengakibatkan kurang bersosialisasi dengan teman bermain atau anti 

sosial. Game offline juga lebih memiliki story board serta sebuah cerita yang lebih menarik dari game online dan 

juga memiliki grafis yang lebih baik. 

Kata Kunci: Ular Tangga, Leisure Game, Fun Game, Board Game,Unity 3D 
 

1. PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi informasi yang 

pesat saat ini sudah tidak dapat dipungkiri lagi. 

Dimana semakin berkembangnya teknologi pada era 

ini telah membuat banyak perubahan yang 

signifikan, yaitu maraknya penggunaan perangkat 

elekronik seperti komputer dan berbagai macam 

gadget lainnya. Saat ini, hampir semua orang 

menggunakan gadget untuk beraktivitas, baik untuk 

melakukan pekerjaan, keperluan pendidikan, 

ataupun sebagai sarana hiburan. Game merupakan 

sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-

senang dan mengisi waktu luang, biasanya dilakukan 

sendiri atau bersama-sama. (Muhamad Ngafifi: 

2014).   

Seiring dengan berkembangnya teknologi, 

kegiatan manusia menjadi semakin padat dan sibuk, 

akibat dari kepadatan dan kesibukan rutinitas 

tersebut membuat orang membutuhkan hiburan. 

Salah satu bentuk hiburan yang paling banyak 

diminati adalah game. Saat ini tidak hanya 

dimainkan oleh anak-anak atau remaja, namun 

banyak juga orang dewasa yang bermain game. 

Selain digunakan untuk menghilangkan kepenatan 

dalam beraktivitas, sebuah game juga dapat 

berfungsi untuk melatih pola pikir seseorang untuk 

mencari solusi memecahkan suatu permasalahan 

yang ada di sebuah permainan.  

Game yang dirancang pada tugas akhir ini 

adalah permainan yang memiliki genre leisure dan 

board game. Ular tangga merupakan permainan yang 

sudah hidup selama lebih dari puluhan tahun. Oleh 

karena itu, diperlukan suatu usaha peremajaan dari 

permainan tradisional seperti ular tangga ke dalam 

era modern. Dengan memadukan beberapa fitur 

menarik lainnya yang akan menjadikan ular tangga 

ini menjadi berbeda dari ular tangga yang 

sebelumnya. Game ular tangga yang akan 

dikembangkan ini merupakan perpaduan permainan 

klasik dengan fitur, tampilan, dan desain baru yang 

lebih lebih sederhana serta mudah untuk dipahami 

sehingga dapat membawa permainan ular tangga ini 

menjadi game yang tidak kalah seru dengan game 

lain. Game yang dirancang bertujuan sebagai sarana 

hiburan semata, serta game ini memiliki fitur 

unggulan yaitu multiplayer offline. Tidak sama 

halnya dengan game online yang dapat berdampak 

negatif pada setiap pemain yaitu menjadikan 

pemain/user anti sosial atau kurang bersosialisasi 

dengan lingkungan sekitar karena terlalu sibuk 

dengan komputer atau gadget yang sedang 

dimainkan, selain itu game online juga dapat 

mengakibatkan pemborosan. Game ini didesain 

dengan fitur multiplayer offline bertujuan untuk 

mengurangi dampak negatif dari game online,  yaitu 

mengurangi pemborosan dan membuat interaksi 

antara satu pemain dengan pemain lain secara 

langsung.  
 

2. ANALISA DAN PERANCANGAN 
Analisa Masalah 

Analisa masalah dilakukan seperti pada 

umumnya, terutama dalam hal interaksi langsung 

dari tiap pemain satu dengan pemain yang lain dan 

berkurangnya minat bermain terhadap game ular 

tangga. Dengan demikian diperlukan sebuah inovasi 
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baru dalam sebuah game yang memiliki unsur puzzle 

game & leisure game berbasis Android, dengan fitur 

multiplayer offline diharapkan menjadi solusi untuk 

permasalahan tentang interaksi sosial antar pemain, 

selain itu tampilan yang lebih menarik untuk 

penyegaran dalam permainan serta mengenal seperti 

apa game ular tangga itu sendiri, sehingga 

menjadikan aktivitas bermain menjadi lebih 

interaktif dan menyenangkan. Secara tidak langsung 

juga menjaga popularitas game ular tangga yang 

sudah mulai tergusur oleh game modern yang lebih 

menarik lainnya. 

 

Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian penelitian diatas, maka 

identifikasi masalah penelitian yang dapat diperoleh, 

yaitu: 

1. Kurangnya interaksi langsung antar pemain 

satu dengan pemain lain secara langsung yang 

mengakibatkan anak-anak kurang 

bersosialisasi dalam suatu lingkungan. 
2. Desain tampilan game ular tangga yang masih 

dikemas secara klasik atau terlalu kaku dan 

kurang mempunyai daya tarik bagi anak. 

 

Pemecahan Masalah 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah, maka 

dibutuhkan sebuah game yang menarik dengan 

tampilan desain sederhana namun mudah untuk 

dipahami dan dimainkan, agar permainan ular 

tangga dapat diterima oleh anak berusia 6-12 tahun.  

Melalui permainan ini, diharapkan dapat 

meningkatkan interaksi langsung antara pemain satu 

dengan pemain lain sehingga dampak buruk dari 

game online yaitu kurangnya bersosialisasi dengan 

teman atau lingkungan sekitar dapat diminimalisir 

serta meningkatkan minat gamers untuk kembali 

menyukai permainan ular tangga, bagi anak-anak 

yang berusia 6-12 tahun yang paham dengan 

perkembangan teknologi gadget pada saat ini, selain 

itu fitur pada game ini juga didukung dengan desain 

tampilan yang mudah untuk dipahami. Maka dari itu, 

usulan pemecahan masalahnya adalah dengan 

merancang permainan ular tangga multiplayer 

offline dengan desain lebih mudah dipahami yang 

bertujuan agar interaksi antar pemain tetap terjaga, 

serta anak-anak kembali menyukai game ular tangga 

menjadi permainan yang populer kembali 

 

Perancangan Permainan 

Tahap perancangan game adalah tahap 

pembuatan game desain dokumen, yaitu meliputi 

ide, konsep permainan, desain permainan, peraturan 

permainan, cara bermain, dan sound effect dalam 

permainan tersebut. 

 

Konsep Permainan 

Game ini terdiri dari satu level dan terdapat 

maksimal dua pilihan yaitu pilihan bermain single-

player dan multi-player. Tidak ada tingkatan 

kesulitan dalam game ini, karena hanya terdiri dari 

satu level. 

 
Tabel 1. Konsep Permainan 

No Elemen 

Konsep 

Keterangan 

1 Judul Snake Ladder 

2 Karakter Red, Green, Blue, dan Yellow 

3 Platform Android 

4 Target Anak-anak  (6-12 tahun) 

5 Genre Leisure/Fun dan Board Game 

6 Kelebihan - Memiliki fitur multiplayer 

offline 

- Konsep permainan ular 

tangga yang lebih atraktif dan 

inovatif. 

- Desain yang lebih sederhana 

dan mudah dipahami dalam 

game ular tangga. 

- Dapat dimainkan disemua 

tempat, karena aplikasi 

berjalan pada perangkat 

bergerak. 

 
Storyboard 

Pada bagian ini dipaparkan alur cerita secara 

jelas mulai dari awal sampai akhir pada game. 

 

Storyboard Awal dan Akhir 

Ular tangga adalah permainan papan yang 

dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan 

dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa 

kotak digambar sejumlah "tangga" atau "ular" yang 

menghubungkannya dengan kotak lain. 

Setiap pemain mulai dengan bidaknya di 

kotak pertama (biasanya kotak di sudut kiri bawah) 

dan secara bergiliran melemparkan dadu. Bidak 

dijalankan sesuai dengan jumlah mata dadu yang 

muncul. Bila pemain mendarat di ujung bawah 

sebuah tangga, mereka dapat langsung naik ke ujung 

tangga yang lain. Bila mendarat di kotak dengan 

ular, mereka harus turun ke kotak di ujung ekor ular. 

Pemenang adalah pemain pertama yang mencapai 

kotak terakhir/garis finish. Pada game ular tangga ini 

memiliki peraturan baru, bila seorang pemain 

mendapatkan angka 6 dari dadu, maka dia mendapat 

giliran bermain sekali lagi dan jika kembali 

mendapatkan dadu angka 6 lagi, maka dia masih 

berhak bermain kembali. Begitu seterusnya jika dia 

mendapat dadu angka 6. Bila tidak, maka giliran 

jatuh ke pemain selanjutnya. Permainan akan 

https://id.wikipedia.org/wiki/Permainan_papan
https://id.wikipedia.org/wiki/Dadu
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berlanjut hingga para pemain selesai menyelesaikan 

game dengan mencapai kotak angka 100.  

 

Tujuan Akhir Permainan 

Pemain dapat dianggap menyelesaikan game 

ini jika pemain berhasil mencapai garis finish, kotak 

terakhir, atau puncak pojok kiri atas bernomor 100 

terlebih dahulu. 

 
Perancangan Visual 

Tampilan dalam game “Snake Ladder” 

dirancang dengan visual 2D. Perancangan visual 

meliputi perancangan splashscreen, set permainan, 

player, non – player, dan perancangan pergerakan 

bidak bergerak. 

 

Perancangan Karakter/Player 

Dalam perancangan karakter, karakter 

tersebut memiliki 4 Karakter, karakter tersebut 

bernama Blue, Yellow, Red, dan Green, Berikut 

akan dijelaskan peran dari karakter: 

 
Tabel 1. Perancangan Karakter Player 

No Gambar Keterangan 

1 

 

Karakter 1 bernama “Blue” 

2 

 

Karakter 2 bernama “Yellow” 

3 

 

Karakter 3 bernama “Green” 

4 

 

Karakter 4 bernama “Red” 

 

Perancangan Non Player 
Berikut adalah perancangan desain Non 

Player yang terdapat pada game. Non Player 

Character sendiri adalah komponen pendukung 

pada game tersebut agar menjadi lengkap dan 

sempurna. 

 
Tabel 1. Perancangan Karakter Non Player 

No Gambar Keterangan 

1 

 

Dadu 

2 

 

Ular 

3 

 

Tangga 

4 

 

Papan Permainan 

 
3. IMPLEMENTASI DAN 

PEMBAHASAN 
Implementasi 

Implementasi merupakan salah satu proses 

penting yang harus dijelaskan dalam sebuah 

perancangan project game. Pada perancangan game 

“Snake Ladder” kali ini akan dijelaskan beberapa 

tahapan implementasi. Tahapan-tahapan tersebut 

akan dijelaskan sebagai berikut: 

 
Langkah-langkah Pembuatan Project 

Langkah-langkah pembuatan project 

merupakan tahapan dari awal new project, player 

setting, setting resolution and presentation. Berikut 

adalah penjelasan mengenai langkah-langkah dalam 

pembuatan game “Snake Ladder”. Adapun langkah-

langkahnya adalah sebagai berikut: 

 
New Project 

Berikut adalah langkah-langkah membuat 

project baru pada Unity 3D engine. 

 

 
Gambar 1. New Project 

 
Membuat project baru pada engine Corona 

sama seperti pada engine umumnya, menentukan 

nama aplikasi yang akan dibuat dan tentukan 

directory yang diinginkan. 

 

 
Gambar 2. Hasil Project 



Permainan Ular Tangga Berbasis Android Menggunakan Unity 

 

Page | 108 , J-INTECH Volume 06 Nomor 01, Juni Tahun 2018 ISSN: 2303-1425, e-ISSN: 2580-720X 

 

 
Gambar diatas merupakan hasil dari project 

baru yang dibuat, terdapat beberapa file penting yang 

secara langsung diberikan dari engine Corona seperti 

build, setting, config, dan main. 

 

Player Settings 

Pada tahap ini menjelaskan bagaimana 

mengubah company name dan product name. Pada 

tahap ini developer harus benar-benar dapat 

memastikan apakah aplikasi yang akan dibuat sudah 

berganti nama. 

Pada game “Snake Ladder” yang akan dibuat 

ini menggunakan posisi layar landscape. Berikut 

gambar untuk mengubah company name sebagai 

nama pembuat aplikasi dan product name sebagai 

nama aplikasi. 

 

 
Gambar 3. Player Setting 

 
Setting Resolution and Presentation 

Setting resoluiton and presentation digunakan untuk 

membuat layar aplikasi yang akan diatur secara 

landscape left, lalu smartphone akan mengikuti 

layar. 

 

 
Gambar 4. Setting Resolution and Presentation 

 
Dengan menggunakan engine Unity 3D untuk 

membuat layar landscape left cukup dengan 

mengubah pada Edit > Project Setting > Player lalu 

merubah pada bagian default orientation menjadi 

landscape left seperti pada gambar di atas. 

Hasil dari gambar di atas adalah sebagai berikut: 

 

 
Gambar 5. Hasil Resolution and Presentation 

 
Build Setting Aplikasi 

Pada tahap ini dijelaskan bagaimana cara melakukan 

build dengan menggunakan engine Unity 3D atau 

build setting aplikasi untuk dijadikan apk 

(Application Package) agar dapat di install pada 

perangkat Android. 

 

Build APK 

Pada tahap ini dijelaskan bagaimana cara melakukan 

build dengan menggunakan engine Unity 3D. 

Dengan menggunakan engine Unity 3D sangat 

mudah untuk melakukan generate aplikasi, cukup 

dengan membuka Unity 3D dan memilih menu file 

kemudian pilih build setting seperti pada gambar 

berikut. 

 

 
Gambar 6. Build aplikasi 

 

Kemudian keluar tampilan pada bagian tahap 

selanjutnya seperti pada gambar berikut. 
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Gambar 7. Build Setting 

 

Pada saat melakukan build komputer tidak perlu 

terkoneksi internet, berikut adalah gambar hasil 

aplikasi yang telah di build dan siap install di 

smartphone atau upload ke playstore. 

 
Gambar 8. Hasil build aplikasi 

 

Teknik Install 

Teknik penginstallan pada game “Snake Ladder” ini 

cukup dengan membuka file manager pada 

smartphone anda, kemudian klik apps “Snake 

Ladder” dan pilih tombol install. 

 

Layout dan Segmen Program 

Pada bagian ini disajikan beberapa layout dan 

segmen program dalam proses membangun game 

“Snake Ladder”. 

 

Splash Screen 

 
Gambar 9. Splash Screen Logo 

 

 
Gambar 10. Splash Screen Loading 

 

Splash Screen adalah menu yang pada umumnya 

digunakan untuk memperkenalkan nama developer, 

loading, organisasi, atau memperkenalkan judul 

game. Pada game “Snake Ladder” di atas, splash 

screen yang ditampilkan berisi tentang mengenalkan 

organisasi pembuat aplikasi. Berikut cara membuat 

splash screen pada game “Snake Ladder”: 

 

 
Gambar 11. Pembuatan Splashscreen 

 

Dengan menggunakan engine Unity 3D, 

splashscreen cukup dilakukan dengan penambahan 

beberapa gambar pada folder textures, dengan 

ukuran yang sama dengan background game yaitu 

700 x 400 pixels, kemudian atur sesuai diatas, dan 

dengan otomatis splashscreen dijalankan pada 

aplikasi game. 

 

Icon 

Pada bagian ini adalah mengatur tampilan icon pada 

game “Snake Ladder”. Berikut cara membuat 

splashscreen pada game “Snake Ladder”: 

 

 
Gambar 12. Pembuatan Icon 
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Dengan menggunakan engine Unity 3D, icon cukup 

dilakukan dengan penambahan gambar pada folder 

textures, dengan yaitu 192 x 192 pixels, secara 

otomatis ukuran-ukuran yang lain akan mengikuti, 

kemudian atur sesuai diatas, dan dijalankan pada 

aplikasi game. 

 

 
Gambar 13. Icon Game 

 

Main Menu 

Berikut akan disajikan gambar dan segmen program 

dalam pembuatan main menu pada game “Snake 

Ladder”. Pada menu utama tersebut terdapat logo 

game “Snake Ladder” yang bergerak dan 5 tombol 

yang dapat digunakan oleh pemain. Masing-masing 

tombol memiliki fungsi yang berbeda. Berikut 

adalah gambar menu utama pada game “Snake 

Ladder”: 

 
Gambar 14. Animasi Logo 

 

 
Gambar 15. Main Menu 

 

Adapun segmen program yang digunakan pada 

menu utama dalam game “Snake Ladder” agar dapat 

menampilkan gambar sesuai dengan posisi layout 

yang diinginkan adalah sebagai berikut: 

 
using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

 

public class HomeManager: MonoBehav

iour 

{ 

    public GameObject confirmScreen

; 

    public GameObject sound; 

    public GameObject about; 

    public void startBtn () 

    { 

        SceneManager.LoadScene ("Ma

in Menu"); 

    } 

 

    public void user() 

    { 

        SceneManager.LoadScene ( "M

enuser" ); 

    } 

         

    public void exitBtn () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        confirmScreen.SetActive (tr

ue); 

    } 

 

    public void Yes () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        Application.Quit (); 

    } 

 

    public void No () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        confirmScreen.SetActive (fa

lse); 

    } 

 

    public void settingBtn () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        sound.SetActive (true); 

    } 

 

    public void Mute () 
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    { 

        AudioListener.pause = !Audi

oListener.pause; 

    } 

 

    public void Noo () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        sound.SetActive (false); 

    } 

 

    public void profil () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        about.SetActive (true); 

    } 

 

    public void Nooo () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        about.SetActive (false); 

    } 

} 

 

 

Pada tombol  atau dapat disebut juga dengan 

info, berisi tentang keterangan singkat game “Snake 

Ladder”, tombol  atau disebut pengaturan, 

berisi tentang pengaturan suara apakah suara pada 

game ingin diaktifkan atau dimatikan, tombol mulai 

 dan untuk masuk ke scene berikutnya 

yaitu bermain versus com atau versus user, dan 

tombol   untuk keluar dari game. 

 
Tombol Mulai Versus Com 

Pada bagian ini ditampilkan menu utama yang 

terdapat 5 tombol. Tombol Versus Com kita tekan. 

Berikut adalah tampilan gambar pada saat pemain 

memilih tombol Versus Com mulai dihalaman menu 

utama: 

 
Gambar 16. Tombol mulai versus com 

 

Berikut adalah tampilan scene selanjutnya setelah 

menekan tombol versus com pada Gambar 17: 

 
Gambar 17. Scene setelah versus com 

 
Berikut adalah segmen program yang digunakan 

pada versus com: 

 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MainMenuScript: MonoBehavio

ur 

{ 

    public static int howManyPlayers; 

 

    void Start () 

    { 

        if (Application.platform == Runt

imePlatform.Android) { 

            QualitySettings.vSyncCount =

 1; 

 

            Application.targetFrameRate 

= 30; 

        } 

        if (Application.platform == Runt

imePlatform.IPhonePlayer) {             

            Application.targetFrameRate 

= 60; 

        } 

    } 

 

    public void TwoPlayerMethod () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAudioSo

urce.Play (); 

        howManyPlayers = 2; 

 

        SceneManager.LoadScene ("Snake L

adder"); 

    } 

 

    public void ThreePlayerMethod () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAudioSo

urce.Play (); 

        howManyPlayers = 3; 

        SceneManager.LoadScene ("Snake L

adder"); 

    } 

 

    public void FourPlayerMethod () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAudioSo

urce.Play (); 

        howManyPlayers = 4; 

 

        SceneManager.LoadScene ("Snake L
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adder");         

    } 

    public void Back () 

    { 

         

        SceneManager.LoadScene ("Home");

         

    } 

 

    void Update () 

    { 

        if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Es

cape)) { 

            Application.Quit (); 

        } 

    } 

} 

 

 
Tombol Mulai Versus User 

Pada bagian ini ditampilkan menu utama yang 

terdapat 5 tombol. Tombol Versus User kita tekan. 

Berikut adalah tampilan gambar pada saat pemain 

memilih tombol Versus User mulai dihalaman menu 

utama: 

 

 
Gambar 18. Tombol mulai versus user 

 

Berikut adalah tampilan scene selanjutnya setelah 

menekan tombol versus user pada Gambar 4.19 

dibawah ini: 

 

 
Gambar 19. Scene setelah  versus user 

 

Berikut adalah segmen program yang digunakan 

pada versus com: 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MenuserScript: MonoBeh

aviour 

{ 

    public static int howManyPlayer

s; 

 

    void Start () 

    { 

        if (Application.platform ==

 RuntimePlatform.Android) { 

            QualitySettings.vSyncCo

unt = 1; 

 

            Application.targetFrame

Rate = 30; 

        } 

        if (Application.platform ==

 RuntimePlatform.IPhonePlayer) {   

          

            Application.targetFrame

Rate = 60; 

        } 

    } 

 

    public void TwoPlayerMethod () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

        howManyPlayers = 2; 

 

        SceneManager.LoadScene ("Pl

ayer_SnakeLadder"); 

    } 

 

    public void ThreePlayerMethod (

) 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

        howManyPlayers = 3; 

        SceneManager.LoadScene ("Pl

ayer_SnakeLadder"); 

    } 

 

    public void FourPlayerMethod () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

        howManyPlayers = 4; 

 

        SceneManager.LoadScene ("Pl

ayer_SnakeLadder");         

    } 

    public void Back () 

    { 

        SceneManager.LoadScene ("Ho

me");         

    } 

 

    void Update () 

    { 

        if (Input.GetKeyDown (KeyCo

de.Escape)) { 

            Application.Quit (); 

        } 

    } 

} 

 

 
Tombol Info 
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Tombol info digunakan untuk menampilkan 

halaman informasi tentang developer, versi game, 

dan support by pada game “Snake Ladder”. 

 

 
Gambar 20. Tombol Info 

 

 Berikut adalah tampilan scene selanjutnya setelah 

menekan tombol versus user pada Gambar 21 

dibawah ini: 

 

 
Gambar 21. Hasil Tombol Info 

 

Berikut adalah segmen program yang digunakan 

pada tombol info: 
    public GameObject about;  

    public void profil () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        about.SetActive (true); 

    } 

 

    public void Nooo () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        about.SetActive (false); 

    } 

} 

 

 
Tombol Exit 

Pilihan tombol keluar memberikan pilihan kepada 

pemain untuk menutup game “Snake Ladder”. 

Berikut ini ditampilkan halaman tombol keluar 

sebagaimana pada Gambar 22 di bawah ini: 

 

 
Gambar 22. Tombol Exit 

 

 Berikut adalah tampilan scene selanjutnya setelah 

menekan tombol exit pada Gambar 23 dibawah ini: 

 

 
Gambar 23. Hasil Tombol Exit 

 

Berikut adalah segmen program yang digunakan 

pada tombol exit: 
    public GameObject confirmScreen

;  

    public void exitBtn () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        confirmScreen.SetActive (tr

ue); 

    } 

 

    public void Yes () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        Application.Quit (); 

    } 

 

    public void No () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        confirmScreen.SetActive (fa

lse); 

    } 

 

 
Pada gambar di atas jika pemain memilih “Yes” 

maka game akan ditutup, dan jika memilih “No” 

maka tampilan akan kembali kehalaman menu 

utama.  
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Tombol Setting Sound 

Pilihan tombol pengaturan akan menampilkan 

halaman untuk mengatur suara musik dan suara efek 

dalam posisi hidup atau mati. Seperti yang dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 
Gambar 24. Cara Add Component Sound 

 

 
Gambar 25. Tombol Setting 

 

 
Gambar 26.Tampilan pengaturan sound pada game 

 

Segmen program yang digunakan untuk 

menampilkan setting sound sebagaimana pada 

Gambar 26 dan segmen program pada saat game 

mulai dimainkan adalah sebagai berikut: 

 
public GameObject sound;  

 

    public void settingBtn () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        sound.SetActive (true); 

    } 

 

    public void Mute () 

    { 

        AudioListener.pause = !Audi

oListener.pause; 

    } 

 

    public void Noo () 

    { 

        SoundManagerScript.buttonAu

dioSource.Play (); 

 

        sound.SetActive (false); 

    } 

 

 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class SoundManagerScript: Mo

noBehaviour 

{ 

    public AudioClip buttonAudioCli

p; 

    public AudioClip diceAudioClip; 

    public AudioClip snakeAudioClip

; 

    public AudioClip playerAudioCli

p; 

    public AudioClip ladderAudioCli

p; 

    public AudioClip winAudioClip; 

 

    public static AudioSource butto

nAudioSource; 

    public static AudioSource diceA

udioSource; 

    public static AudioSource snake

AudioSource; 

    public static AudioSource playe

rAudioSource; 

    public static AudioSource ladde

rAudioSource; 

    public static AudioSource winAu

dioSource; 

 

    AudioSource AddAudio (AudioClip

 clip, bool playOnAwake, bool loop,

 float volume) 

    { 

        AudioSource audioSource = g

ameObject.AddComponent<AudioSource>

 (); 

        audioSource.clip = clip; 

        audioSource.playOnAwake = p

layOnAwake; 

        audioSource.loop = loop; 

        audioSource.volume = volume

; 

 

        return audioSource; 

    } 

 

    void Start () 

    { 

        buttonAudioSource = AddAudi

o (buttonAudioClip, false, false, 1

.0f); 

        diceAudioSource = AddAudio 

(diceAudioClip, false, false, 1.0f)

; 
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        snakeAudioSource = AddAudio

 (snakeAudioClip, false, false, 1.0

f); 

        playerAudioSource = AddAudi

o (playerAudioClip, false, false, 1

.0f); 

        ladderAudioSource = AddAudi

o (ladderAudioClip, false, false, 1

.0f); 

        winAudioSource = AddAudio (

winAudioClip, false, false, 1.0f); 

    } 

} 

 

 
Mulai Permainan 

Acak Dadu 

Tampilan game acak dadu pada game “Snake 

Ladder” dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 27. Tampilan pada saat kocok dadu 

 

Segmen program pada acak dadu, dapat dilihat pada 

fungsi RollDiceMethod seperti dibawah ini: 

 
 
    public void RollDiceMethod () 
    { 
        rollDiceOuterFrame.SetActive (false); 
        SoundManagerScript.diceAudioSource.Play (); 
        selectDiceNumber = diceRandom.Next (1, 7); 
 

 

Red Player 
Tampilan red player pada game “Snake Ladder” 

versus com maupun versus user dapat dilihat pada 

gambar di bawah ini: 

 
Gambar 28. Red Player 

 

 
Gambar 29. Red Karakter saat bermain 

 

Segmen program pada red player, dapat dilihat 

seperti dibawah ini: 

 
public class RedPlayerScript: MonoB

ehaviour 

{ 

    void OnTriggerEnter2D (Collider

2D col) 

    { 

        if (col.gameObject.tag == "

block") { 

            SnakeLadderScript.redPl

ayerAtBlock = col.gameObject.name; 

            PlayerSnakeLadder.redPl

ayerAtBlock = col.gameObject.name; 

 

            if (col.gameObject.name

 == "100") { 

                SoundManagerScript.

winAudioSource.Play (); 

 

                SnakeLadderScript.p

layersRank.Add ("Red"); 

                PlayerSnakeLadder.p

layersRank.Add ("Red"); 

 

 
Blue Player 

Tampilan blue player game “Snake Ladder” versus 

com maupun versus user dapat dilihat pada gambar 

di bawah ini: 

 
Gambar 30. Blue Player 

 

 
Gambar 31. Blue Karakter saat bermain 



Permainan Ular Tangga Berbasis Android Menggunakan Unity 

 

Page | 116 , J-INTECH Volume 06 Nomor 01, Juni Tahun 2018 ISSN: 2303-1425, e-ISSN: 2580-720X 

 

 

Segmen program pada blue player, dapat dilihat 

seperti dibawah ini: 

 

 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class BluePlayerScript: Mono

Behaviour 

{ 

    void OnTriggerEnter2D (Collider

2D col) 

    { 

        if (col.gameObject.tag == "

block") { 

            SnakeLadderScript.blueP

layerAtBlock = col.gameObject.name; 

 

            PlayerSnakeLadder.blueP

layerAtBlock = col.gameObject.name; 

 

            Debug.Log ("Posisi Play

er Blue @block: " + SnakeLadderScri

pt.bluePlayerAtBlock); 

 

            if (col.gameObject.name

 == "100") { 

                SoundManagerScript.

winAudioSource.Play (); 

 

                SnakeLadderScript.p

layersRank.Add ("Blue"); 

 

                PlayerSnakeLadder.p

layersRank.Add ("Blue"); 

            } 

        } 

    } 

 

    void Start () 

    { 

 

    } 

} 

 

 
Green Player 

Tampilan green player game “Snake Ladder” versus 

com maupun versus user dapat dilihat pada gambar 

di bawah ini: 

 

 
Gambar 32. Green Player 

 

 
Gambar 33. Green Karakter saat bermain 

 

Segmen program pada blue player, dapat dilihat 

seperti dibawah ini: 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class GreenPlayerScript: Mo

noBehaviour 

{ 

    void OnTriggerEnter2D (Collide

r2D col) 

    { 

        if (col.gameObject.tag == 

"block") { 

            SnakeLadderScript.gree

nPlayerAtBlock = col.gameObject.na

me; 

 

            PlayerSnakeLadder.gree

nPlayerAtBlock = col.gameObject.na

me; 

 

            Debug.Log ("Posisi Pem

ain Green @block: " + SnakeLadderS

cript.bluePlayerAtBlock); 

 

            if (col.gameObject.nam

e == "100") { 

                SoundManagerScript

.winAudioSource.Play (); 

 

                SnakeLadderScript.

playersRank.Add ("Green"); 

 

                PlayerSnakeLadder.

playersRank.Add ("Green"); 

            } 

        } 

    } 

 

    void Start () 

    { 

 

    } 

} 

 

 
Yellow Player 

Tampilan yellow player game “Snake Ladder” 

versus com maupun versus user dapat dilihat pada 

gambar di bawah ini: 
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Gambar 34. Yellow Player 

 

 
Gambar 35. Yellow Karakter saat bermain 

 

Segmen program pada yellow player, dapat dilihat 

seperti dibawah ini: 

 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class YellowPlayerScript: Mon

oBehaviour 

{ 

    void OnTriggerEnter2D (Collider2

D col) 

    { 

        if (col.gameObject.tag == "b

lock") { 

            SnakeLadderScript.yellow

PlayerAtBlock = col.gameObject.name; 

 

            PlayerSnakeLadder.yellow

PlayerAtBlock = col.gameObject.name; 

 

            Debug.Log ("Posisi Playe

r Yellow @block: " + SnakeLadderScri

pt.yellowPlayerAtBlock); 

 

            if (col.gameObject.name 

== "100") { 

                SoundManagerScript.w

inAudioSource.Play (); 

 

                SnakeLadderScript.pl

ayersRank.Add ("Yellow"); 

 

                PlayerSnakeLadder.pl

ayersRank.Add ("Yellow"); 

            } 

        } 

    } 

 

    void Start () 

    { 

 

    } 

} 

 

 
Result Game 

Halaman result game akan muncul jika pemain salah 

satu atau semua pemain telah sampai terlebih dahulu 

ke garis finish yang berada pada bidak nomer 100 

papan kiri pojok atas. Berikut adalah tampilan yang 

akan muncul pada halaman Result Game: 

 

 
Gambar 36. Result Game 

 
Result game akan menampilkan daftar urutan yang 

mencapai garis finish atau bidak nomer 100, dari 

yang sampai terlebih dahulu hingga yang paling 

akhir. Terdapat 2 tombol yang muncul pada halaman 

result game, yaitu tombol “No” untuk kembali ke 

main menu dan tombol “Yes” untuk mengulangi 

permainan. Berikut adalah segmen program untuk 

menampilkan pemenang, contohnya untuk 3 

pemain: 

 
        case 3: 

            if (playersRank.Count >=

 2) { 

                switch (playersRank 

[0]) { 

                case “Red”: 

                    ThreePlayer_Rank

OneText.color = Color.red; 

                    break; 

                case “Green”: 

                    ThreePlayer_Rank

OneText.color = Color.green; 

                    break; 

                case “Blue”: 

                    ThreePlayer_Rank

OneText.color = Color.blue; 

                    break; 

                } 

                switch (playersRank 

[1]) { 

                case “Red”: 

                    ThreePlayer_Rank

TwoText.color = Color.red; 

                    break; 

                case “Green”: 

                    ThreePlayer_Rank

TwoText.color = Color.green; 

                    break; 

                case “Blue”: 

                    ThreePlayer_Rank

TwoText.color = Color.blue; 

                    break; 
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                } 

 

                ThreePlayer_RankOneT

ext.text = playersRank [0]; 

                ThreePlayer_RankTwoT

ext.text = playersRank [1]; 

                ThreePlayersWinScree

n.SetActive (true); 

            } else { 

 

            } 

            break; 

 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 
Berikut ini adalah kesimpulan dari 

pengembangan game ular tangga ini adalah sebagai 

berikut : (1) Game ini untuk mengenalkan kembali 

permainan ular tangga pada anak-anak, (2) Game ini 

mengajak anak-anak untuk saling berinteraksi 

langsung dan bersosialisasi dengan pemain satu dan 

pemain yang lain melalui bermain bersama., dan (3) 

Game ini dapat membuat anak-anak menyukai 

permainan ular tangga kembali, dengan tampilan 

desain dan sound effect yang unik dan lucu mampu 

membuat anak lebih antusias dalam bermain game 

ular tangga dengan mengajak teman 

 Berdasarkan kesimpulan penelitian, maka 

peneliti merekomendasikan berupa saran sebagai 

berikut : (1) Untuk pengembangan selanjutnya game 

“Snake Ladder” ini dapat diimpelentasikan ke versi 

3D dan dapat dimainkan pada platform lain seperti 

iOS, nook, ataupun kindle. (2) Kurangnya referensi 

dalam bentuk cetak maupun non-cetak yang 

membahas tentang engine Unity 3D dan bahasa C# 

(C Sharp) yan diterbitkan oleh media local, sehingga 

bagi pembaca yang ingin membangun sebuah game 

dengan menggunakan engine dan bahasa 

pemrograman tersebut harus berusaha lebih giat 

untuk menemukan referensi dari media luar. 
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