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INTISARI 

 
Android adalah sistem operasi mobile (Open Source) saat ini di 

kembangkan oleh Google, berbasis Linux dan dirancang dengan perangkat mobile 

touchscreen seperti smartphone dan tablet. menyediakan platform terbuka bagi 

pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri.  

Di sini software yang saya gunakan adalah Unity 3D untuk membuat game 

yang akan saya buat. Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-

platform. Unity dapat digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa 

digunakan pada perangkat komputer, Android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX. 

Bahasa pemrograman yang digunakan di Unity 3d adalah JAVA script, CS script 

(C#) dan BOO script. 

Game Balap Semut berbasis Android adalah game dengan karakter 

utamanya semut. Dalam permainan ini hambatan yang akan dilalui oleh semut 

adalah dengan melewati objek-objek penghalang. Jadi, untuk bisa memenangkan 

permainan ini adalah dengan melewati objek-objek yang menghalangi, jika 

menabrak objek penghalang maka permainan akan selesai. Untuk memperoleh 

nilai tertinggi adalah dengan memenangkan setiap level yang ada dengan waktu 

sebaik mungkin. 

Kata Kunci: Android, Unity 3D, Game 
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ABSTRACT 

 

Android is a mobile operating system (Open Source) is currently 

developed by Google, based on Linux and designed with a touchscreen mobile 

devices such as smartphones and tablets. provides an open platform for 

developers to create their own applications. 

Here the software that I use is the Unity 3D to create a game that I will 

make. Unity 3D is a game engine based cross-platform. Unity can be used to 

create a game that can be used on computers, Android, iPhone, PS3, and even X-

BOX. The programming language used on the Unity 3D is a JAVA script, script 

CS (C #) and BOO script. 

Ants Racing based Android is a game with the main characters of ants. In 

this game obstacles to be passed by the ants is by passing objects barrier. So, to 

be able to win this game is to pass objects that block, if the object crashing into 

the barrier, the game will be game over. To obtain the highest value is to win 

each level there is the best time possible. 

Keyword: Android, Unity 3D, Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


