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INTISARI 

 

Pada masa sekarang ini teknologi telah berkembang sangat pesat sehingga 

menuntut inovasi baru di bidang teknologi. Smartphone adalah salah 

perkembangan teknologi tersebut. Perkembangan di bidang teknologi berpengaruh 

juga pada pekembangan game, mulai dari perkembangan di sisi graphic hingga 

munculnya berbagai jenis jenis game baru, seperti angry birds, clash of clan, 

hingga  pokemon go yang popoler baru baru ini. 

Game crazy car adalah game berbasis android yang dibuat untuk membuat 

ragam hiburan terutama game bagi pengguna smartphone untuk mengisi sela sela 

waktu luang dan menghindari kebosanan dalam kegiatan sehari hari. Game crazy 

car adalah permainan bergenre racing, permainan ini bergantung pada kecepatan 

tangan pengguna dan konsentrasi tinggi. 

Cara kerja game ini yaitu dengan menggerakkan smartphone, dengan 

menggerakkan smartphone ke kanan atau kiri player dapat menggerakkan mobil 

guna menghindari mobil lainnya. Game ini dibuat dengan Unity dan aplikasi edit 

grafik seperti Adobe photoshop dan GraphicsGale yang berguna untuk membuat 

pixel art.    

 

Kata Kunci: Android, Unity, Permainan  
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ABSTRACT 

  

At the present time the technology has evolved so rapidly that demand new 

innovations in technology. Smartphone is one of the technological developments. 

Developments in technology developments also affect the game, ranging from 

developments in the graphic to the emergence of new types of games, such as 

Angry Birds, clash of clan, to which popoler pokemon go recently. 

 Car crazy game is a game based on android created to make a variety of 

entertainment, especially games for smartphone users to populate the sidelines 

during leisure time and avoid boredom in daily activities. Game Crazy Car is a 

racing game genre, this game depends on the speed of the user's hands and high 

concentration. 

 The workings of this game is to move the smartphone, by moving the 

smartphone to the right or left player can propel the car to avoid the other cars. 

This game is made with Unity and graphic editing application such as Adobe 

Photoshop and GraphicsGale useful to make pixel art. 
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