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INTISARI 
 

Kemajuan teknologi membuat orang semakin mudah dalam mengakses 
berbagai kegiatan yang dinginkan. Sistem operasi yang populer saat ini adalah 
Android. Android merupakan sistem operasi  yang berbasis linux (open Source). 
Sistem operasi ini (Android) kebanyakan digunakan pada gadget seperti 
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 nama 
menjadi Google play.  

Dalam kajian ini peneliti akan menggunakan software Unity. Unity 
merupakan sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk 
mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform 
(platform-independent). Unity pada saat ini merupakan salah satu IDE favorit 
dikarenakan gratis dan open source, yang berarti setiap orang boleh melihat 
kode pemrograman perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Unity yang 
membuatnya populer adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh 
pengguna dengan komponen yang dinamakan plug-in.Unity dikembangkan 
dengan bahasa pemrograman Java, akan tetapi Unitymendukung pengembangan 
aplikasi berbasis bahasa pemrograman lainnya, seperti C/C++, Cobol, Python, 
Perl, PHP, dan lain sebagainya. Selain sebagai IDE untuk pengembangan 
aplikasi, Unity pun bisa digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan 
perangkat lunak, seperti dokumentasi, test perangkat lunak, pengembangan web, 
dan lain sebagainya. 

Kaitanya dengan penelitian ini, peneliti akan menggunakan software Unity 
guna membuat sebuah aplikasi game Space Shooter dalam smartphone. Dalam 
game Space Shooter ini akan terdapat rintangan seperti munculnya sebuah 
peswat luar angkasa, setelah mengalahkan pesawat luar angkasa ini nantinya 
level akan naik sampai bertemu dengan bos alien. Dalam game ini tidaklah 
mudah untuk mencapai level teratas. Game ini dibuat guna memotivasi agar 
tidak mudah menyerah dalam menghadapi rintangan. 
Kata Kunci: game, smartphone, Space Shooter, permainan modern, android.  
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ABSRACT 
 
Advances in technology make people more easy to access avariety of 

cool activities. Popular operating systems today is Android. Android is 
alinux-based operating system (Open Source). The operating system 
(Androit) mostly used in gadgets such as the BlackBerryOS, ifwe analogy, 
Android is the software and a smartphone or tablet PC is a computer unit 
(hardware). For allapplications Android available in the market, and now 
renamed Google Play. 

In this study the researcher will use the Unity software. Unity is an 
IDE(Integrated Development Environment) to develop software and can be 
run on all platforms (platform-independent). Unity at the momentis one of the 
favorite IDE because of free and open source, which means that anyone can 
view the software's programming code. In addition, the advantages of Unity 
that makes it popular is its ability to be developed by users with components 
called plug-ins. Unity was developed with the Java programming language, 
but the Unity-based application development support other programming 
languages, such asC/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, andso forth. In 
addition to the IDE for application development, Unity can be used for 
activities in the software development cycle, such as documentation, test 
software, web development, and so forth. 

Relation to this study, researchers will use the Unity software to make a 
Space Shooter gaming applications in smartphones. Space Shooter game 
based android designed to complete the final task. In this game there will be 
a Space Shooter obstacles such as the emergence of a space planes, after 
defeating the spacecraft will later levels will rise up to meet with the boss 
alien. In this game it is not easy to reach the top level. This game was made 
in order to motivate it does not easily give up in the face of obstacles. 
 
Keywords: games, smartphones, SpaceShooter, moderngames, android. 
 


