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MOTTO 

 
“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila 

kamu telah selesai (dari suatu pekerjaan), kerjakan-lah dengan 

sungguh-sungguh (pekerjaan) yang lain, dan hanya kepada Allah-lah 

kamu berharap” 

(Q.S Al-Insyirah : 6-8) 

 

“Happiness [is] only real when shared” 

― Jon Krakauer, Into the Wild 

 

“Lanjutkan Saja - Selesaikan apa yang sudah dimulai” 
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INTISARI 

 Game merupakan salah satu sarana hiburan bagi kebanyakan orang dari 

berbagai latar belakang. Game sudah seperti bagian dari kehidupan manusia. 

Hal ini didasarkan pada kenyataan bahwa manusia sangat menyukai 

permainan. Sebuah permainan yang ada di perangkat mobile pasti dapat 

memberikan hiburan yang menarik bagi pecinta game.  Di mana saja, kapan 

saja, bisa praktis dan mudah untuk memainkannya. Dengan kesederhanaan 

dalam bermain game tapi tidak membosankan dapat membuat pemain ingin 

kembali bermain game. Oleh karena itu, berbagai pendekatan terus 

dikembangkan untuk menciptakan permainan yang dapat dimainkan pada 

ponsel yang menarik atau perangkat mobile, salah satunya didasarkan pada 

Android. Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis Linux. Meskipun munculnya sistem operasi ini dibuat oleh Google. 

Hal ini tidak terpisahkan dari banyak ponsel berbasis Android di pasar. 

 Sistem indie game developer yang merupakan tahapan dari game 

development life cycle yaitu cara untuk mengembangkan aplikasi game 

dengan aspek yang ringkas dan terarah sehingga tahapan-tahapan dalam 

pembuatan game bisa terdokumentasikan secara jelas.  

 Dalam hal ini penulis mengambil tema game bergenre balapan dan 

Wild Race sebagai judul aplikasi game. Pembuatan game Wild Race 

menggunakan tool unity 3d, dengan bahasa pemrograman C#. Fitur yang 

digunakan yaitu game bermodel 3d degnan bentuk low-poly bertujuan untuk 

pengguna dapat merasakan pengalaman yang berbeda ketika bermain game 

ini.   

 

Kata Kunci: game, unity3D, racing, android. 
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ABSTRACT 

 Gaming is one of the means of entertainment for most people from 

different backgrounds. Games are already like part of human life. It is based 

on the fact that humans love the game very much. A game that is on a mobile 

device can definitely provide interesting entertainment for game lovers.  

Anywhere, anytime, can be practical and easy to play. With simplicity in game 

play but not boring can make players want to return to playing the game. 

Therefore, various approaches are constantly being developed to create 

games that can be played on interesting phones or mobile devices, one of 

which is based on Android. Android is an operating system for Linux-based 

mobile devices. Although the advent of this operating system was created by 

Google. It is inseparable from many Android-based phones on the market. 

 The indie game developer system that is the stage of the game 

development life cycle is a way to develop game applications with a concise 

and directional aspect so that the stages in game creation can be clearly 

documented.  

 In this case the author takes the theme of the race genre game and Wild 

Race as the title of the game application. Wild Race game creation uses the 

3d unity tool, with the C# programming language. The feature used is a 3d 

model game with a low-poly shape that aims for users to experience different 

experiences when playing this game. 

Keywords: game, unity3D, racing, android 
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