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INTISARI 

 

Dengan perkembangan zaman saat ini, 3D modeling juga digunakan dalam 

pengaplikasian ke berbagai bentuk permainan. Permainan atau game yang 

diciptakan bisa dikatakan memiliki nilai yang sangat baik, karena game 3D 

memiliki unsur yang realistis dan nyata sehingga pemain yang memainkan game 

dengan grafik 3D akan mendapatkan kesan yang baik didalamnya. Game Race Car 

J.A.R.G merupakan salah satu game dengan jenis game PC dan mengarah ke genre 

racing game yang dibuat oleh developer dari Universitas Amikom Yogyakarta. 

Developer saat ini masih kekurangan bahan yang dibutuhkan karena kurangnya 

anggota developer yang dapat membuat konsep 3D modeling seperti asset utama 

dalam game Race Car J.A.R.G ini yaitu 3D model mobil. Dalam perancangan game 

juga masih kesulitan dalam menentukan type serta bentuk dari mobil yang akan 

disediakan didalam game. Perancangan 3D asset mobil ini juga perlu 

memperhatikan baik dari visual, style dan bentuk agar dapat memiliki unsur 

realistis yang sesuai dengan game yang dijalankan. 

Kata kunci: Game, Balapan Mobil, 3D Modeling, Realistis. 
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ABSTRACT 

 

 With current developments. 3D modeling is also used in applications to 

various forms of games. The game or games created can be said to have very good 

value, because 3D games have realistic and real elements so that players who play 

games with 3D graphics will get a good impression in them. Game Race Car 

J.A.R.G is a game with the type of PC game and leads to the racing game genre 

made by developers from Amikom University Yogyakarta. Developers are currently 

lacking the materials needed due to a lack of developer members who can create 

3D modeling concepts such as the main asset in the Race Car J.A.R.G game, namely 

3D car models. In game design, it is still difficult to determine the type and shape 

of the car that will be provided in the game. The design of this car's 3D assets also 

needs to pay attention to visuals, style and shape so that it can have realistic 

elements that match the game being run. 

Keywords: Game,  Race Car, 3D Modeler, Realistic 

 

 

 

 


