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1.1 Latar Belakang Masalah
Game oadalah salah satu sarana vang ditujukan untuk memberikan
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Dari dats yang didapat bahwa pengguns android mencapai 85% di
seluruh dunia dengan total penjualan device android mencapai 1.320.118.1
menjadikan OF Android menjadi OS yang mendominasi di dunia.

Penggunaan Game Engine membuat varian baru di dunia game dengan
munculnya teknologi 3D.Game Engine adalah sebuah perangkat lunak yang



dirmncang untuk membuat game. Dalam gawe engine terdapat fungsi-fungsi
dibungkus semua menjadikan pembuatan menjadi lebih cepat.

Unity 3D adalah salah satu varian game engine yang menjadi tren

pembangunan aplikasi agar dapet membuat game 3D dengan menggunakan
android ini ;
I, Gamie *Wild Race™ ini bersifal single plaver game.

1. Game ini ditujukan untuk pengguna minimal 7 tahun ke atas.
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3. Game ini merupakan game 3D yang dijalankan pada platform
Android.

4. Software utama dalam perancangan geme ini menggunakan
Unity.

2. Memahami cara membangun game 3D dengan menggunakan
bahasa pemrograman C#,
B. Bagi Pembaca
I Dapat membantu pembaca dalim pembuatan game 3D dengan

SENre recing game.
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2. Dapat menjadi referensi penelitian bagi pembaca.
3. Sebagai sarana hiburan bagi pengguna android.
1.6 Metode Penelitian
Dalam melakukan penelition untuk penyusunan skripsi ini, penulis
menggunakan beberapa tahapan yaitu sebagmi '7'_ i

2. Desain {Design)
3. Pengumpulan Asse
4. Implementasi ¢fmplementation)

5. Testing (Testing)

#  Distribusi (Distribution)



1.7 Sistematika Fennlisan
Sebagai acuan bagi penulis agar laporan ini terarah dan tersusun secara
benar, maka disusunlah sistematika penulisan sebagni bertkw

BAB I - PENDAHULUAN

BAB YV - KESIMPULAN DAN FENUTUP
Bab ini merupakan akhir dun penulisan vang berisi kesimpulan dari
rumusan masatah yang didapat dari pembuatan game, serta saran-saran untuk

perbaikan aplikasi game vang dibasilkon untuk masa yang akan datang.
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DAFTAR FUSTAKA
acuan dan penunjangan serta parameter yang mendukung penyelesaian




	Skripsi-19.21.1432-Hanif Septian Utama - Hanif Septian Utama_017.pdf (p.1)
	Skripsi-19.21.1432-Hanif Septian Utama - Hanif Septian Utama_018.pdf (p.2)
	Skripsi-19.21.1432-Hanif Septian Utama - Hanif Septian Utama_019.pdf (p.3)
	Skripsi-19.21.1432-Hanif Septian Utama - Hanif Septian Utama_020.pdf (p.4)
	Skripsi-19.21.1432-Hanif Septian Utama - Hanif Septian Utama_021.pdf (p.5)
	Skripsi-19.21.1432-Hanif Septian Utama - Hanif Septian Utama_022.pdf (p.6)
	Skripsi-19.21.1432-Hanif Septian Utama - Hanif Septian Utama_023.pdf (p.7)

