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ABSTRAK 

 
Game bertema Endless run sangatlah populer pada masanya, contohnya: (Subway Surfer, Temple Run 

Dan sebagainya). Game bertema Endless Run singkatnya merupakan game side scrooling dimana game akan 

berjalan dengan lintasan yang tak terhingga dan Player harus menghindari segala rintangan yang ada. Begitu pula 

dengan game yang akan dibahas pada jurnal kali ini. Dibuatnya game ini bertujuan untuk meningkatkan fokus 

dan juga melatih kesabaran dari para player yang memainkan game ini. Dengan mengumpulkan data-data dari 

internet dan juga media sosial yang bernama Youtube, maka terbentuklah game ini. Inilah Game yang bernama 

Oto Laju, dimana di game ini kalian akan berperan sebagai pengendara mobil F1 dan menghindari rintangan 

berupa mobil-mobil lain. Seperti yang kalian ketahui bahwa game bertema endless run tidak memiliki alur cerita 

ataupun gameplay yang susah seperti kebanyakan game soulslike. Digame ini kalian hanya akan mengumpulkan 

skor sebanyak-banyaknya, dan bertanding dengan teman kalian beradu skor siapa yang paling banyak. Game ini 

sangat layak dicoba untuk mewarnai hari-hari kalian, Bukan karena grafiknya yang bagus atau sistem kompetitif 

yang sangat seru. Tapi dengan gameplay yang simple dan mudah dimengerti, tidak seperti kebanyakan game diera 

sekarang yang harus belajar berbagai macam hal yang ada didalam suatu game. 

 
Kata kunci: Endless Run, Oto Laju, F1 Racing, Skor Tertinggi. 
 
 

 
ABSTRACT 

 
Endless run themed games were very popular in their time, for example: (Subway Surfer, Temple Run 

and so on). Endless Run themed games in short are side scrooling games where the game will run with an infinite 

track and the Player must avoid all the obstacles that exist. Likewise with the game that will be discussed in this 

journal. The creation of this game aims to increase focus and also train the patience of the players who play this 

game. By collecting data from the internet and also social media called Youtube, this game was formed. This is a 

game called Oto Laju, where in this game you will act as an F1 car driver and avoid obstacles in the form of other 

cars. As you know that endless run themed games don't have a storyline or difficult gameplay like most soulslike 

games. In this game you will only collect as many scores as possible, and compete with your friends to see who 

scores the most. This game is really worth trying to color your days, not because of its good graphics or a very 

exciting competitive system. But with gameplay that is simple and easy to understand, unlike most games in this 

era that have to learn various kinds of things in a game. 
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1. PENDAHULUAN 
Endless Run atau Berlari Tanpa akhir 

merupakan tema dari sebuah game, dimana pemain 

akan menggunakan karakter tentu dan menghindari 

berbagai macam rintangan yang ada. Tujuan dari 

tema game ini sangatlah simpel dan tidak ribet, yaitu 

mengumpulkan skor tertinggi.  

Genre ini berawal dari video game yang 

bergulir secara vertikal pada tahun 1970-an, 

terutama game balap. Pemain selalu bergerak maju, 

menghindari rintangan dan kendaraan lain. Taito's 

Speed Race, yang dirilis pada tahun 1974, adalah 

yang pertama. Pada akhir 1970-an dan awal 1980-

an, konsep yang sama digunakan dalam permainan 

ski.  

Game platform yang berorientasi pada 

kendaraan, seperti Jump Bug (1981) dan Moon 

Patrol (1982), menambahkan lompatan dan 

tembakan sebagai cara untuk menghadapi rintangan 

dalam level yang terus bergulir.  

Game rumahan B.C.'s Quest for Tires (1983) 

menggunakan gameplay gulir paksa dan lompat dari 

Moon Patrol. Ide dikejar tanpa henti oleh rintangan, 

monster, atau bos yang tidak bisa dihancurkan untuk 

mendorong kemajuan sangat dipengaruhi oleh 

adegan batu besar dari film Raiders of the Lost Ark 

pada tahun 1981. Tema ini muncul dalam game 

seperti Draconian (1984) di mana pemain harus 

menghindari rintangan sambil dikejar oleh naga 

raksasa yang tak terkalahkan. Ini akan menjadi tema 

yang berulang dalam gameplay endless running. 
 

2. METODOLOGI PENELITIAN 
Pada penelitian kali ini menggunakan metode 

penelitian Literatur Digital, yaitu dengan 

mengumpulkan, menganalisis, mencari informasi 

berbasis digital. Seperti website-website informasi 

ataupun jurnal-jurnal yang lain. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Penginstalan Unity 2018 

Pada project kali ini Engine yang digunakan 

adalah Unity versi 2018.4.36f1. Kalian bisa 

mendownloadnya di website resmi unity yaitu : 

https://unity.com/download 

 
Gambar 1. Download Unity for Windows 

 

Pastikan untuk mendownload Unity untuk 

Windows. Kemudian install dan akan muncul 

tampilan seperti dibawah ini: 

 

 
Gambar 2. Tampilan Unity hub 

 

3.2 Pembuatan Project Oto Laju 

Setelah melakukan penginstallan, dilanjutkan 

dengan membuat project yang bernama Oto 

Laju. 

 

 
Gambar 3. Pembuatan project Oto Laju 

 

3.3 Folder-Folder yang penting 

Jika sudah masuk ke projectnya, Tentunya harus  

membuat folder-folder penting terlebih dahulu. 

Untuk kelancaran pembuatan Game ini. 

 

https://unity.com/download


JSEC 1(2), 25 - 30 Lawani R,. et al 

doi: https://doi.org/10.56190/jsec.v1i2.45, p-issn/e-issn: 2986-1055 

MERANCANG GAME OTO LAJU UNTUK MOBILE DAN PC 26 

 

 
Gambar 4. Folder-Folder Penting 

 

Seperti yang tertera pada Gambar 4., didalam 

folder Assets dibuatlah Folder-Folder lain 

seperti Audio, Prefab, Scenes, Scripts, Sprites.  

 

a. Audio – Menyimpan audio mobil yang akan 

dikendalikan oleh Player. 

b. Prefab – Berisi texture dari setiap musuh 

yang akan menghalangi Player. 

c. Scenes – Menyimpan beberapa halaman 

game yang akan digunakan untuk keperluan 

Project ini. 

d. Scripts – Mempunyai file Script atau file 

perintah untuk keperluan game. 

e. Sprites – Berisi semua texture yang ada 

didalam game ini. 

f. Flowchart – Berisi tentang penjelasan secara 

lengkap dari game yang dibuat. 

 

 

Berikut penjelasan lebih lengkapnya, File apa 

saja yang ada didalam folder yang sudah dibuat : 

 

 

A. Folder Audio 

 

 
Gambar 5. Isi Folder Audio 

 

Seperti yang kalian lihat pada Gambar 5., 

dimasukkan 3 file audio. Namun yang 

digunakan hanya 1 dari ketiga file yaitu F1 

Sound. 

 

B. Folder Prefab 

 

 
Gambar 6. Isi Folder Prefab 

 

Di folder Prefab hanya digunakan 5 tekstur 

untuk musuhnya. Karena takutnya tekstur 

dari musuh yang keenam tidak akan muncul. 

 

C. Folder Scenes 

 

 
Gambar 7. Isi Folder Scene 

 

Folder kali ini berbeda, karena isi dari folder 

atau file Scenes ini sangat berperan penting 

dalam penyempurnaan game ini. Di sini, 

terdapat tiga tingkat kesulitan yang berbeda 

yaitu: Easy, Medium, dan Impossible. 

 

 



JSEC 1(2), 25 - 30 Lawani R,. et al 

doi: https://doi.org/10.56190/jsec.v1i2.45, p-issn/e-issn: 2986-1055 

MERANCANG GAME OTO LAJU UNTUK MOBILE DAN PC 27 

 

 
Gambar 8. UML Game OtoLaju 

 

Scene Level1 sebagai Easy, Level2 sebagai 

Medium, dan Level3 sebagai Impossible. 

Setiap Scene tersebut memiliki tampilan 

game over yang rumit namun simpel: gambar 

game over sebenarnya adalah tombol yang 

diubah sedemikian rupa agar terlihat seperti 

gambar. Fungsi tombol ini, yang merupakan 

gambar game over, dihilangkan untuk 

penyempurnaan. 

 

 
Gambar 9. Tampilan Game Over 

 

Begitu juga dengan Scene gameover yang 

ada. Berikut perbedaan tingkat kesulitannya 

 
 Easy Medium Impossible 

 
Gambar 10, 11 dan 12. Perbedaan setiap tingkat 

kesulitan 

 

Bisa dilihat perbedaan setiap difficult yang 

ada.  

 

Untuk file Scenes menuScene dan difficult 

akan memperlihatkan tampilan seperti ini : 

 
 Difficult menuScene 

 
Gambar 12 dan 13. Tampilan Difficult dan MenuScene 

 

D. Folder Scripts 

 

Folder ini berisi file script/perintah agar 

gamenya bisa berjalan sedemikian rupa dan 

sangat rawan terjadi error discript ini. 

 

 
Gambar 13. File yang ada didalam folder Scripts 

 

Ada 7 File scripts disini yang berbeda-beda 

fungsinya, Lebih lengkapnya sebagai berikut 

 

 

 

 

 

 

 

• AudioManager 
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Gambar 14. Scripts AudioManager 

 

Simpelnya Codingan diatas bisa mengatur 

kapan audio ini akan berfungsi. Seperti saat 

player mulai bergerak autdionya akan hidup 

atau saat player sudah kalah maka audionya 

akan mati. 

 

• CarController 

 

 

 
Gambar 15. Scripts CarController 

 

Intinya Semua script diatas berperan untuk 

membuat player dapat bergerak kekiri 

ataupun kekanan menggunakan arrow yang 

ada dikeyboard atau menggunakan tombol 

yang sudah tersedia bagi mobile/android.  

 

 

 

 

 

• CarSpawner 

 

 
Gambar 16. Scripts CarSpawner 

 

Kode-kode diatas berfungsi untuk membuat 

mobil musuh player bisa Muncul dengan 

otomatis setiap detik, dan waktu 

kemunculannya juga bisa disesuaikan. 

 

• EnemyCarMove 

 

 
Gambar 17. Scripts EnemyCarMove 

 

Kode yang rumit diatas berfungsi agar mobil 

musuh dapat bergerak secara vertikal yaitu 

dari atas kebawah untuk menghalangi Player. 

 

• EnemyDestroyer 

 

 
Gambar 18. Scripts EnemyDestroyer 

 

Nah untuk kode yang satu ini dia berfungsi 

agar game tetap bisa berjalan lancar dimana, 

musuh yang melewati player akan terhapus 

oleh kode EnemyDestroyer ini yang 

berbentuk area dan bisa diatur untuk 

kelebarannya. 

 

• TrackMove 
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Gambar 19. Scripts TrackMove 

 

Script TrackMove ini berfungsi untuk 

menggerakkan track atau jalannya dengan 

konsep looping sehingga menciptakan ilusi 

seolah-olah jalannya bergerak. 

 

 

 

• UiManager 

 

 
 

 

 
Gambar 20. Scripts UiManager 

 

Di antara semua script, UiManager menjadi 

pusat yang menghubungkan semua script 

tersebut. Di UiManager, konsep game over 

dan tingkat kesulitan dibuat, serta semua 

scene dihubungkan menjadi satu kesatuan. 

Tanpa UiManager, tidak mungkin beralih ke 

scene selanjutnya atau lainnya. Itulah kenapa 

UiManager sangat penting dan rawan sekali 

terjadi error. 

 

E. Folder Sprites 

 

 
Gambar 21. Folder Sprites 

 

Disinilah semua gambar-gambar yang kalian 

lihat didalam game. Folder Sprites menjadi 

Folder yang tak kalah penting. Karena tanpa 

adanya Folder Sprites kalian tidak akan 

pernah melihat Gambar ataupun Tampilan 



JSEC 1(2), 25 - 30 Lawani R,. et al 

doi: https://doi.org/10.56190/jsec.v1i2.45, p-issn/e-issn: 2986-1055 

MERANCANG GAME OTO LAJU UNTUK MOBILE DAN PC 30 

 

menu pada saat kalian memainkan Game 

OtoLaju. 

 

F. Flowchart Game OtoLaju 

 

 
Gambar 22. Flowchart Game OtoLaju 

 

4. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil pembahasan dalam 

merancang game Oto Laju, digunakan software 

engine Unity 2018 dan bahasa pemrograman C#. 

Beberapa kali uji coba telah dilakukan untuk 

memastikan game ini berjalan dengan baik di 

Android maupun di PC. 
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