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MOTTO 

 

“Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah 

untuk dirinya sendiri.” (QS Al-Ankabut [29]: 6) 

“Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu dan orang-orang 

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat” (QS. Al-Mujadalah [58]:11) 

“Sifat orang yang berlilmu tinggi adalah merendahkan hati kepada manusia dan 

takut kepada Tuhan.” (Nabi Muhammad SAW) 

“Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi tantangan, dan 

saya percaya pada diri saya sendiri.” (Muhammad Ali) 

“Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar.” 

(Khalifah „Umar) 

“Ilmu itu bagaikan air yang mengalir di tanah kering dan tandus. Ia akan sangat 

bermanfaat jika di gunakan dengan baik dan benar.” (penulis) 

“Jadilah air yang bemanfaat sekalipun air itu beracun, janganlah jadi air yang 

jernih tetapi dapat merugikan. Jadilah orang yang berguna sekalipun engkau 

dibenci oleh mereka, janganlah engkau jadi orang yang merugikan.” (Penulis) 

“Jika kamu jatuh maka bangkitlah, dengan begitu kamu akan jadi orang yang 

lebih kuat. Jika kamu tidak dihargai lagi oleh orang lain tersenyumlah, jangan 

pernah kamu membenci orang itu walaupun ia telah membuatmu jatuh. Karena 

belum tentu kamu bisa lebih baik dari pada mereka.” (Penulis) 
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INTISARI 

Saat ini teknologi smartphone telah berkembang pesat dengan berbagai 

macam sistem operasi dan salah satu yang sedang diminati masyarakat saat ini 

adalah Android. Android merupakan sistem operasi yang berbasis open source. 

Android memiliki berbagai keunggulan sebagai software yang memakai basis 

kode komputer yang bisa didistribusikan secara open source sehingga pengguna 

dapat mengembangkan sistem operasi sesuai dengan kebutuhan dan keinginannya. 

Dengan sistem operasi Android, penulis akan membuat sebuah aplikasi game 

yang bernama Motorace. 

Game ini merupakan jenis game race dimana pemain harus berlomba 

untuk menjadi pemenang di lintasan.  Dalam game Motorace ini, menggunakan 

sensor gravitasi yang di miliki oleh android, jadi pada saat user ingin berbelok ia 

akan menggerakkan ponselnya sesuai keinginan dan game akan meresponnya 

dengan cara berbelok ke arah kiri atau kanan. 

Penulis melakukan metode penelitian dengan pengumpulan data dari buku 

dan internet. Pembuatan aplikasi game Motorace diharapkan  dapat menjadi 

media hiburan dan pembelajaran. Sedangkan aplikasi ini di buat dengan 

menggunakan Eclipse. 

Kata kunci : Motorace, Aplikasi Game, Android 
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ABSTRACT 

Current smartphone technology has grown rapidly with a variety of 

operating systems and one of the people that are in demand today is Android. 

Android is an operating system based on open source. Android has various 

advantages as software that uses computer code base that can be distributed as 

open source so that users can develop the operating system according to their 

needs and wants. With the Android operating system, the author will make a game 

app called Motorace. 

This game is a kind of race game where players must race to become a 

winner on the track. In this Motorace game, using gravity sensor which is owned 

by the android, so when the user wants to turn his cell phone he would move at 

will and the game will respond by turning to the left or right. 

The author conducted research with data collection methods from books 

and the internet. Making an application Motorace game is expected to be a 

medium of entertainment and learning. While the application is made by using 

Eclipse. 

Keywords: Motorace, Game Application, Android
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