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ABSTRAK

Teknologi sangatlah penting bagi kehidupan manusia saat ini. Teknologi
dapat digunakan untuk hampir semua aspek kehidupan manusia, dan salah
satunya adalah untuk edukasi. Teknologi dapat memberikan berbagai macam
edukasi, mulai dari artikel di Internet, sampai dengan sebuah Video Game, yang
bisa digunakan untuk belajar dengan santai.

APALIN (Ayo Patuhi Aturan Lalu Lintas) Kategori Dokumen Berkendara
adalah sebuah Video Game edukasi tentang Dokumen yang wajib dibawa ketika
berkendara (SIM, STNK). Video Game ini ditargetkan untuk anak berumur 6 — 15
tahun. APALIN sendiri disponsori dan disetujui oleh Polisi Daerah Jawa Tengah,
yang menyediakan materi-materi yang ada pada Video Game ini. Metode yang
digunakan untuk membuat Video Game ini adalah Game Development Life Cycle
(GDLC), yang merupakan metode pembuatan Video Game dari siklus inisiasi
sampai distribusi atau perilisan.

Game ini menggunakan Unity Game Engine, Adobe Illustrator dan Paint
Tool SAI untuk grafis, dan Fruity Loop Studio untuk musik dan Sound Effect.
Hasil dari studi ini adalah sebuah Video Game edukasi berbasis simulasi bernama
APALIN kategori Dokumen Berkendara pada OS Android.

Kata Kunci: Video Game, Dokumen Berkendara, Simulasi, Edukasi, Unity 2D.
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ABSTRACT

Technologies are pivotal for human’s life right now. It has many uses in
almost every aspect of human’s life, and one of it is education. Technology can
provide education, ranging from article people can surf in Internet, and especially,
a Video Game, where people can play and have fun at the same time.

APALIN (Ayo Patuhi Aturan Lalu Lintas / in english: Let’s Follow the
Traffic Rules) Riding Document’s Category is an educational Video Game about
Riding Documents that are needed to drives (SIM, STNK). This Video Game is
for children aged 6 — 15 years old. APALIN Riding Documents is sponsored by
Polisi Daerah Jawa Tengah, who provides the required materials. The method that
is used for making this game is Game Development Life Cycle (GDLC), which is
a method that is covering from the initiation phase through release phase.

This game uses Unity Game Engine, Adobe Illustrator and Paint Tool SAI
for the graphics, and Fruity Loop Studio for the musics and sound effects. The
results of this study is an educational simulation-based Video Games called

APALIN Riding Document’s Category in Android Operating System

Keywords : Video Game, Riding Documents, Simulation, Education, Unity 2D.
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