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INTISARI 

Android merupakan sistem operasi yang berbasis linux (open source). 

Sistem operasi ini (Android) kebanyakan digunakan pada gadget seperti 

smartphone atau pc tablet, persis seperti symbian yang digunakan pada Nokia dan 

BlackBerry OS. Jika kita analogikan, Android adalah perangkat lunaknya dan 

smartphone atau tablet pc adalah unit komputernya (hardware). Untuk semua 

aplikasi Android tersedia dalam Android market, dan sekarang berganti menjadi 

Google play. 

 Disini saya menggunakan software Unity 3d untuk membuat game. Unity 

3d adalah sebuah software game developing. Unity juga dapat digunakan untuk 

membangun game console seperti Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, juga Ipad, 

Iphone, dan Android. Namun masing-masing membutuhkan biaya lisensi sendiri, 

bahasa pemrograman yang dapat diterima Unity adalah JAVA script, CS script 

(C#), dan BOO script. 

 Game smartphone Balap Karung berbasis android ini akan merancang 

untuk menyelesaikan Tugas Akhir. Dalam game Balap Karung ini akan terdapat 

rintangan seperti batu dan air. Jadi untuk mencapai garis finish tidaklah mudah 

dan dalam game ini tidak bertujuan mencari nilai tertinggi, melainkan mencari 

waktu tercepat. 

Kata Kunci: game, smartphone, balap karung, permainan tradisional, android. 
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ABSTRACT 

Android is a Linux-based operating system (open source). The operating 

system (Android) is mostly used in gadgets like smartphones or tablet pc, exactly 

like that used on Nokia Symbian and BlackBerry OS. If we analogy, Android is the 

software and the smartphone or tablet PC is a computer unit (hardware). For all 

the Android applications available in the Android market, and now changed to 

Google play. 

Here I am using Unity 3d software to create games. Unity 3d is a 

developing gaming software. Unity can also be used to build a game console such 

as the Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, also Ipad, Iphone, and Android. However, 

each requires its own license fee, the programming language that is acceptable 

Unity is a JAVA script, CS script (C #), and BOO script. 

Sack Racing games android based smartphone will be to complete the 

final design. In this game there will be a Sack Race obstacles such as rocks and 

water. So to reach the finish line in a game is not easy and it does not aim for the 

highest score, but looking for the fastest time. 

 

Keywords: game, smartphone, sack races, traditional games, android. 
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