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INTISARI

Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan
sebuah hiburan berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain
bisa mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasaan batin. Pada era digital seperti
sekarang ini, game juga menjadi sarana pembelajaran untuk mengenalkan atau
menambah pengetahuan pemain. Dalam penelitian ini yang berjudul “Pembuatan
Game Simulasi Berkendara menggunakan Unity (Ditlantas Polsa DIY)”. Dengan
adanya game simulasi berkendara ini diharapkan dapat menambah pengetahuan
anak-anak usia remaja 10-17 tahun tentang berkendara dan lalu lintas.

Adapaun cara pembuatannya yaitu menggunakan Autodesk Maya untuk
pembuatan asset 3D, Unity untuk menyusun asset, Sublime untuk menambahkan
code dan beberapa aplikasi lainnya. Oleh karena itu, saya ingin membuat penelitian
dengan judul “Pembuatan Game Simulasi Berkendara menggunakan Unity”

dengan harapan dapat bermanfaat bagi pemain.

Kata Kunci: Game, Unity, Berkendara, Simulasi.
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ABSTRACT

Game is a game that uses electronic media, is a form of multimedia
entertainment that is made as attractive as possible so that players can get
something so that there is inner satisfaction. In the digital era as it is today, games
have also become a learning tool to introduce or increase player knowledge. In this
study entitled "Making a Driving Simulation Game using Unity (Ditlantas Polsa
DIY)". With this driving simulation game it is expected to increase the knowledge
of children aged 10-17 years about driving and traffic.

As for the way of making it, it uses Autodesk Maya to create 3D assets, Unity
to arrange assets, Sublime to add code and several other applications. Therefore, |
want to make a research with the title "Making a Driving Simulation Game using

Unity" in the hope that it will benefit the players.

Keyword: Game, Unity, Driving, Simulation.
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