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ABSTRAK 

Nama dan NIM : Hanifah Melawati Frida (41815210008) 

Andre Permana Putra (41815210016) 

Riche Ardiyansah (41815210030) 

Pembimbing TA  : Wuwuh Bekti Hartiningsih, ST, MMSI 

Judul 

 

: Pembuatan Game Adventure “Jhony Adventure 

Land” Menggunakan Software Unity Pada Platfrom 

Android. 

Semakin banyaknya rutinitas masyarakat saat ini seringkali menimbulkan rasa 

jenuh dan penat. Selain beristirahat, sebagai salah satu alternatif untuk media 

penghilang rasa jenuh adalah bermain game yang biasanya dilakukan untuk 

bersenang-senang atau sebagai media pembelajaran. Pada kesempatan ini kami 

ingin membuat suatu Genre adventure ini sangat cocok digunakan karena adventure 

game dapat digunakan untuk melatih manajemen proyek dan manajemen keputusan 

melalui tantangan yang bertambah setiap levelnya, latihan yang berulang-ulang, 

belajar meninjau permasalahan dan membuat keputusan. Aplikasi permainan 

“Jhony Adventure Land” dibuat menggunakan perangkat lunak Unity dengan 

bahasa pemograman C# serta SQLite sebagai database penyimpanan scorenya. 

Metode yang digunakan adalah GDLC (Game Development Life Cycle) yaitu, 

Initiation (Alat dan Bahan, Pengumpulan Data), Pre-Production (Ide Permainan, 

Konsep Permainan dan Storyboard), Production (Asset Game dan Membuat Game), 

Testing (Uji BlackBox antarmuka Grafis, Sound dan Kontrol), Beta, Release (Game 

siap untuk dirilis ke publik). Pengujian black-box juga digunakan pada aplikasi ini, 

berdasarkan pengujian dengan metode black-box seluruh fungsi yang ada dalam 

aplikasi permainan ini telah berhasil sesuai dengan fungsinya masing-masing. 

 

Kata kunci: 

Android, Unity,SQLite,Adventure,Game 
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ABSTRACT 

Name and Student 

Number 

: Hanifah Melawati Frida (41815210008) 

Andre Permana Putra (41815210016) 

Riche Ardiyansah (41815210030) 

Counsellor : Wuwuh Bekti Hartiningsih, ST, MMSI 

Title 

 

: Making Adventure Game “Jhony Adventure Land” 

Using Unity Software on Android Platform. 

The increasing number of people's routines at this time often lead to saturation and 

fatigue. In addition to resting, as one alternative to saturation relief media is 

playing games that are usually done for fun or as learning media. On this occasion 

we want to make a game that promotes the adventure genre. This adventure genre 

is very suitable for use because adventure games can be used to train project 

management and decision management through challenges that increase each level, 

repetitive training, learn to review problems and make decisions. The game 

application "Jhony Adventure Land" was created using the Unity  software with the 

C # programming language and SQLite as the database for storing scorecard. The 

method used is GDLC (Game Development Life Cycle), namely, Initiation (Tools 

and Materials, Data Collection), Pre-Production (Game Ideas, Game Concepts 

and Storyboards), Production (Asset Games and Making Games), Testing (Test 

BlackBox interface Graphics, Sound and Control), Beta, Release (Games are ready 

to be released to the public). Black-box testing is also used in this application, based 

on testing with the black-box method all functions that exist in this game application 

have succeeded according to their respective functions. 

Keywords: 

Android, Unity, SQLite, Adventure, Games 
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