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ABSTRAK 

 

 

Permainan Ular Tangga banyak dimainkan oleh oleh anak – anak pada zaman dahulu, 
sehingga permainan ini menjadi cukup sangat terkenal di kalangan masyarakat, 
dengan seiring perkembangan zaman permainan ini dikemas dengan lebih modern 
dengan berbagai petak dengan ukuran berbeda serta bidak tambahan magnet namun 
kini keberadaan nya sudah hampir menghilang di masyarakat. Permainan ini ringan, 
sederhana, mendidik, menghibur dan sangat berinteraktif jika dimainkan bersama-
sama. Kata interaktif sendiri mempunyai arti terhubung antara satu dengan yang lain 
ataupun input dari sang pemakai dengan media yang ada. Ular tangga pada umumnya 
terdiri atas satu petak permainan yang berisi kotak-kotak yang harus dilewati oleh 
para pemain dengan menggerakan bidak setelah sebelumnya memutar dadu terlebih 
dahulu.Seiring dengan perkembangan zaman permainan Ular Tangga kini hadir 
sebagai Mobile Game ataupun Console.dan berdasarkan hal tersebut, hasil yang 
diharapkan dari penelitian ini adalah terbentuknya suatu Rancangan Aplikasi 
Permainan Ular Tangga yang berbasis Mobile Game dengan Sistem Operasi Android. 

Kata Kunci :Ular Tangga, Mobile Game, Android 

 
xiv+74 halaman; 31 gambar; 20 tabel; 7 lampiran; 1 dokumentasi teknis 
Daftar acuan: 10 (2002-2012) 
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ABSTRACT 

 

 

Snakes and Ladders game played by many childrens in ancient times, so the 
game became quite well known in the community, as the times with this game packed 
with more modern with a wide swath of different sizes as well as an extra pawn 
magnet but its existence has now been almost disappeared in the community. The 
game is light, simple, educating, entertaining and very interactively when played 
together. Interactive word itself has a meaning connected with each other or with the 
input of the user's media. Snakes and ladders are generally composed of one game 
plot that contains the boxes that must be passed by the player with pawns move after 
rolling the dice with the times.The g first game of Snakes and Ladders is now present 
as Mobile Games or Console.dan based on that, expected results of this research is 
the creation of a draft application Snakes and Ladders game-based Mobile Games 
with Android Operating System 
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