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INTISARI 

Perkembangan teknologi game didunia saat ini sungguh sangat pesat, 

mulai dari game engine yang semakin canggih, grafik yang semakin nyata, dan 

teknologi game yang sedang menjadi perbincangan saat ini adalah virtual reality. 

Game jenis ini mulai bermunculan semenjak munculnya Ocullus Rift DK1 untuk 

para developer. Tidak ingin kalah dengan Oculus, pada bulan Juni 2014 Google 

mengeluarkan alat virtual reality untuk smartphone yang bernama Google 

Cardboard. Google Cardboard sendiri mempunyai 2 versi yang berbeda, Google 

Cardboard v1 (Juni 2014) dengan menggunakan control Magnetic Input dan 

Google Cardboard v2 (Mei 2015) dengan menggunakan kontrol Touch. 

Game "Maze VR" dibuat untuk Google Cardboard v2 dengan 

menggunakan Unity3D sebagai Game Engine dan C# sebagai bahasa 

pemrogramannya. Google Cardboard v2 dipilih karena versi ini mendukung lebih 

banyak smartphone karena menggunakan input Touch daripada versi pertama 

yang menggunakan Magnetic Input. 

Digame ini, pemain akan merasakan pengalaman nyata seperti saat berada 

dilabirin sungguhan yang gelap dan menyeramkan. 
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ABSTRACT 

The development of gaming technology in the world today is extremely 

rapid, from increasingly sophisticated game engine, more real graphics, and one 

of the gaming technologies that has become viral today is virtual reality. Game 

with this type began to emerging since the release of Oculus Rift DK1 for game 

developers. Don’t want to lose by Oculus, in June 2014 Google has releasing a 

virtual reality gear for Smartphone called Google Cardboard. Google Cardboard 

itself has 2 different version, Google Cardboard v1 (June 2014) that implements 

Magnetic Panel as an input and Google Cardboard v2 (My 2015) that using 

Touch as a input. 

Game “Maze VR” is made for Google Cardboard v2 with Unity3D as the 

Game Engine and C# as the programming language. Google Cardboard has been 

chosen since this second version is support more Smartphone because using 

“Touch” input otherwise the first version that use “Magnetic” as an input. 

In this game, player will feel the real experience like they was inside the 

real Maze which has dark and spooky atmosphere 
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