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ABSTRACT

Currently there are many game engines that can be used to design and create
games, one of which is the Unity 3D game engine. For designing or making
games not only personal, even some developers also use them for a game produc-
tion. Collision Detection algorithm is a detection method when two or more spa-
tial objects collide (collide) and will cause a reaction, this method is very widely
used in the world of making animation and making games. The author uses this
method to design a bird flight game, when the player character crashes into an
object obstacle / enemy barrier that has been arranged on a random track (Artifi-
cial Intelli-gence) in order to get a reaction on one of the specified objects. This
game is applied on Android-based smartphones so that it can be played by anyone
in the hope that the game can attract the attention of users when played, and the
user's interest to play the game will also increase.

Keywords: Unity 3D, Game, Collision Detection, Android.



ABSTRAK

Saat ini banyak sekali game engine yang dapat digunakan untuk merancang dan
membuat game salah satunya adalah game engine Unity 3D. Untuk perancangan
atau pembuatan game tidak hanya personal bahkan beberapa developer pun
menggunakannnya untuk sebuah produksi game nya. Algoritma Collision Detec-
tion adalah sebuah metode pendeteksian ketika dua objek spasial atau lebih yang
bertabrakan (bertumbukan) dan akan menimbulkan sebuah reaksi, metode ini san-
gat banyak digunakan dalam dunia pembuatan animasi maupun pembuatan game.
Penulis menggunakan metode ini untuk perancangan sebuah game penerbangan
burung, ketika karakter pemain menabrak sebuah objek obstacle / penghalang
musuh yang sudah disusun pada sebuah lintasan secara acak (Artificial Intelli-
gence) agar mendapatkan sebuah reaksi pada salah satu objek yang ditentukan.
Game ini diterapkan pada smartphone berbasis android sehingga dapat dimainkan
oleh siapa saja dengan harapan game dapat menarik perhatian bagi pengguna saat
dimainkan, serta minat pengguna untuk memainkan game juga akan meningkat.

Kata Kunci :Unity 3D, Game, Collision Detection, Android.
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