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Kemajuan teknologi telah mengubah cara dan gaya hidup masyarakat 

dalam aktivitas kehidupan sehari – hari. Semakin manusia berpikir maju, 

teknologi juga mulai dapat digunakan dalam segala macam hal mulai dari yang 

terkecil hingga yang terbesar, seperti aplikasi hiburan yang dapat diperoleh 

dengan bebas. Misalnya, aplikasi untuk mendengarkan music, aplikasi untuk 

memutar video, hingga aplikasi untuk game. 

Game sudah dapat dikatakan sebagai gaya hidup masyarakat kita saat ini. 

Mulai dari usia anak – anak hingga orang dewasa juga gemar bermain vidio game, 

itu semua karena bermain video game cukup menyenangkan. Dalam pembuatan 

game peran teknologi sangat penting. Pembuatan game dimulai dari ide atau 

konsep yang kemudian dikembangkan hingga menjadi sebuah video game yang 

utuh dan dapat dimainkan. Membuat sebuah video game tidaklah mudah walau itu 

hanya video game sederhana, terutama bagi seseorang yang bukan desainer game. 
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Begitu banyak perangkat lunak yang memiliki kualitas dan fitur yang mudah 

dimengerti dan kecanggihan dalam pembuatan video game. Salah satunya adalah 

perangkat lunak unity game engine.  
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ABSTRACT 
 

 

Advances in technology have changed the way and lifestyle of people in 

the activities of daily life. As people think more and more, technology can also be 

used in everything from the smallest to the largest, such as entertainment 

applications that can be obtained freely. For example, applications to listen to 

music, applications to play videos, until the games. 

Games can be said to be the lifestyle of our society today. Starting from 

the age of children — children to adults also love to play video games, it's all 

because playing video games is quite fun. In making games, the role of 

technology is very important. Making a game starts from an idea or concept 

which is then developed to become a whole and playable video game. Making a 

video game is not easy even though it is just a simple video game, especially for 

someone who is not a game designer. 

So much software that has quality and features that are easy to understand 

and sophistication in making video games. One of them is the Unity Game Engine 

software. 

Keyword: Unity, Game, Hexagon, Endless Game 

 

 

  

 

 

 


