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Muslim) 
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INTISARI 

Android merupakan system yang open source berbasis linux. Android ini 

kebanyakan digunakan sebagai system operasi gadget, seperti smartphone atau pc 

tablet, persis seperti symbian yang dipergunakan oleh Nokia dan BlackBerry OS,  

jika kita analogikan, Andoid adalah perangkat lunaknya dan smartphone atau tablet 

adalah unit komputernya(hardware). Nama penyedia aplikasi Android adalah Android 

market dan sekarang berganti nama menjadi Google play. 

Saya menggunakan software unity untuk membuat game. Unty 3d adalah 

sebuah software game developing. Unity juga dapat digunakan untuk membangun 

game console seperti Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, juga Ipad, Iphone, & android. 

Namun masing-masing membutuhkan biaya lisensinya sendiri. bahasa pemrograman 

yang dapat diterima Unity adalah JAVA script, CS script (C#) & BOO script. 

Game smartphone Lompat Jauh berbasis android akan merancang untuk 

menyelesaikan Tugas Akhir. Di dalam game Lompat Jauh terdapat banyak pilihan 

atletik yang bisa di pilih untuk level pertama dan di setiap permainan terdapat point 

setelah melakukan lompatan. Level ke 2 mendapatkan pemain baru yang 

spesifikasinya lebih tinggi dan level-level selanjutnya. 

Kata Kunci : Game, Lompat Jauh, Game Nasional, Android 
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ABSTRACT 

Android is an open source system based Linux. Android is mostly used as the 

operating system gadgets, such as smart phones or tablet pc, just like symbian used 

by Nokia and BlackBerry OS, for analogy, Android is the software and the 

Smartphone or tablet is a unit of computer (hardware). Major providers of Android 

applications is the Android Market and now the name changed to Google play. 

I’m using Unity software for making a game. 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. programming language that is acceptable Unity Java script, Cs script (C #) 

& Boo script. 

Long Jump Game android based Smartphone will design to complete the final 

project. In the Long Jump game there are many options that can be selected athletics 

for the first level and in every game there is a point after the jump. Level 2 gets 

players to the new higher specification and subsequent levels. 

Keywords : Game, Long Jump National Games, Android 
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