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ABSTRAK

Permainan dengan tema balap membutuhkan akurasi, kecepatan, dan ketepatan waktu
dalam mengendalikan karakter atau objek. Pada tahun 2018, pembangunan sirkuit
MotoGP Mandalika secara resmi diumumkan. Menariknya, pada saat yang sama,
pemerintah juga merencanakan renovasi dan pembangunan kembali Sirkuit
Internasional Sentul yang terletak di Bogor, yang ditangani oleh ITDC dan VCGP
untuk memenuhi standar balap motor Formula Satu di luar Jepang. Penelitian ini
merancang dan membangun game racing yang mencakup arena sirkuit Mandalika dan
Sentul Internasional di Indonesia untuk mempromosikan kedua arena tersebut,
mengatasi kekurangan dalam game MotoGP22 yang tidak menyertakan arena Sentul.
Game ini menggunakan Unity Engine untuk membangun arena balap dengan tema
sirkuit Indonesia, khususnya arena Mandalika dan Sentul, dengan tujuan
mempromosikan kedua sirkuit tersebut dan meningkatkan popularitasnya. Game ini
menggunakan Unity Engine untuk membangun arena balap dengan tema sirkuit
Indonesia, khususnya arena Mandalika dan Sentul. Mengatasi kekurangan dalam
game MotoGP22 yang tidak menyertakan arena Sentul. Game ini menggunakan
Unity Engine untuk membangun arena balap dengan tema sirkuit Indonesia,
khususnya arena Mandalika dan Sentul, dengan tujuan mempromosikan kedua sirkuit
tersebut dan meningkatkan popularitasnya. Game ini menggunakan Unity Engine
untuk membangun arena balap dengan tema sirkuit Indonesia, khususnya arena
Mandalika dan Sentul. game racing yang telah dirancang dan bangun dengan
menerapkan sirkuit mandalika dan sirkuit sentul menggunakan software Unity Engine
telah berhasil dilaunching dan dimaikan oleh pemain umum.

Kata kunci : game racing, arena mandalika, arena sentul, unity, motogp



ABSTRACT

A racing game with a theme of accuracy, speed, and timing in controlling characters
or objects is required. In 2018, the development of the Mandalika MotoGP Circuit
was officially announced. Interestingly, at the same time, the government also
planned the renovation and reconstruction of the Sentul International Circuit located
in Bogor, which was handled by ITDC and VCGP to meet the standards of Formula
One motorcycle racing outside of Japan. This research aims to design and build a
racing game that includes the Mandalika and Sentul International circuits in
Indonesia to promote both venues and address the omission of the Sentul arena in the
MotoGP22 game. The game utilizes the Unity Engine to construct racing arenas with
an Indonesian circuit theme, particularly focusing on the Mandalika and Sentul
arenas, with the goal of promoting both circuits and increasing their popularity. The
game has been developed using the Unity Engine to build racing arenas with an
Indonesian circuit theme, specifically highlighting the Mandalika and Sentul arenas.
It aims to address the shortcomings of the MotoGP22 game, which did not include
the Sentul arena. The game, built using the Unity Engine and featuring the
Mandalika and Sentul circuits, has successfully been launched and played by the
general public.

Keyword: game racing, mandalika circuit, sentul international circuit, blender,
unity



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Arena mandalika merupakan sebuah kompleks olahraga dan hiburan yang
terletak di mandalika, Lombok tengah, provinsi nusa tenggara barat, Indonesia.
Kompkles ini dibangun dengan lahan seluas1.035 hecktar dan merupakan bagian dari
pengembangan parawisata di wilayah mandalika. Arena mandalika bertujuan
dirancang sebagai wisata utama yang menawarkan berbagai fasilitas olahraga dan
hiburan. Salah satu fasalitas utama tersebut adalah sirkuit mandalika. Sirkuit balap
motor bertaraf internasional yang memenuhi standar MotoGP (Ulfah & Maulana,
2021).

Arena sentul internasional merupakan sebuah sirkuit balap yang terletak di
sentul, bogor, jawa barat. Sirkuit ini salah satu fasilitas utama untuk balapan mobil
dan motor di Indonesia. Sirkuit ini memliki Panjang lintasan sekitar 4,12kilometer
dengan desain yang menantang. Termasuk beberapa tikungan yang tajam dan bagian
trek cepat. Sirkuit sentul juga dilengkapi dengan fasilitas seperti paddock, tribun
penonton, fasilitas medis, dan arena pakir(Dionisius Budi W, Bambang Adji
Murtomo, 2014).

Pada tahun 2018, pembangunan sirkuit MotoGP Mandalika secara resmi
diumumkan. Menariknya, pada saat yang sama, pemerintah juga merencanakan

renovasi dan pembangunan kembali Sirkuit Internasional Sentul yang terletak di



Bogor. pembangunan sirkuitnya sendiri dipercayakan kepada ITDC bekerjasama
dengan VGCP sendiri merupakan anak perusahaan dari 2 perusahaan konstruksi
global asal Prancis pada tahun 2018. Sirkuit Internasional Sentul dirancang untuk
memenuhi standar balap motor Formula Satu dan merupakan upaya serius pertama di
luar Jepang untuk memenuhi standar tersebut di Asia. Visi tersebut datang ke
Indonesia sekitar tahun 1990 ketika Hutomo Mandala Putra, penggila balap motor
dan putra Presiden Soeharto, mulai menggalakkan pembangunan lintasan di Sentul
(Sawaludin, 2022).

Potensi untuk sirkuit tersebut harus didukung oleh promosi dan pengenalan arena
Indonesia melalui berbagai media, salah satunya dengan menggunakan game. Game
dapat berfungsi sebagai media yang efektif untuk memperkenalkan sebuah arena
yang ada di indonesia kepada masyarakat luas. Dengan adanya game interaktif yang
mengangkat tema dan keunikan kedua arena, pengguna akan dapat merasakan
pengalaman nyata secara virtual, sehingga dapat membangkitkan minat dan rasa ingin
tahu untuk mengunjungi tempat tersebut secara langsung. Selain itu, penggunaan
game juga dapat meningkatkan daya tarik dan keterlibatan pengunjung potensial
melalui aspek hiburan yang menyenangkan. Dengan demikian, pemanfaatan game
sebagai alat promosi akan menjadi strategi yang efektif dalam memperkenalkan dan
meningkatkan popularitas arena yang ada di Indonesia (Pontororing et al., 2016).

Pada permasalahan ini, masih ada orang-orang yang tidak mengetahui tentang
Arena Mandalika dan Arena Sentul karena minimnya informasi yang disampaikan

melalui media. Untuk mengatasi kekurangan informasi tersebut, salah satu langkah



yang dapat diambil adalah dengan mempromosikan kedua arena tersebut untuk
meningkatkan popularitas dan kesadaran masyarakat terhadap Sirkuit Arena
Mandalika dan Arena Sentul(Frederick et al., 2022).

Kedua sirkuit tersebut perlu dipromosikan karena keduanya memiliki potensi
besar untuk mengembangkan sektor pariwisata, olahraga, dan ekonomi di Indonesia.
Melalui kampanye pemasaran, acara olahraga yang menarik, dan upaya lainnya untuk
mempopulerkan kedua arena tersebut, tujuan yang sama dapat dicapai dalam
mengoptimalkan potensi pariwisatawan, olahraga, dan ekonomi kedua sirkuit
tersebut(Frederick et al., 2022).

Game merupakan salah satu jenis program yang dapat dijalankan di perangkat
berbasis komputer(Michael, 2020). Selain komputer, game juga dapat dimainkan
pada smartphone sebagai perangkat hiburan. Seperti halnya dengan jenis aplikasi
lainnya, game dapat diunduh melalui Google Play. Selain menjadi sarana permainan
dan hiburan, game juga dapat menjadi peluang bisnis dan iklan(Yandaka Ganesha
Putra, 2017).

Game balap, atau sering disebut sebagai racing game, adalah jenis permainan
yang menekankan pada pengendalian karakter atau objek untuk mencapai garis finish
dengan waktu dan posisi tercepat. Permainan dengan tema balap membutuhkan
akurasi, kecepatan, dan ketepatan waktu dalam mengendalikan karakter atau
objek(Firdaus Syauqy & Armin, 2022).

Oleh karena itu peneliti akan membuat game racing untuk mempromosikan

sirkuit arena mandalika dan arena sentul. Game ini akan terdapat arena balap dengan



khas arena balap di Indonesia, pemain bisa mencoba untuk memainkan sebuah
masing — masing arena, dan pemain juga dapat bermain dengan satu lap atau
mengelinging sebuah arena yang ingin dimainkan. Game ini akan dibangun dengan

pembuatan arena balap Indonesia dengan menggunakan Unity Engine.

1.2 Identifikasi Permasalahan
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, indentifikasi masalah untuk
peneletian ini belum adanya game untuk mempromosikan arena mandalika dan arena

sentul

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah
dalam penelitian bagaimana membagun game racing untuk mempromosikan yaitu

sirkuit mandalika dan sirkuit sentul.

1.4 Ruang Lingkup Penelitian
Adapun ruang lingkup penelitian ini terpusat pada:
1. Melakukan rancang bangun game racing arena mandalika dan arena sentul
dengan menggunakan Unity Engine,
2. Membangun karakter 3D dan tantangan menggunakan Unity dan Blender,

3. Meluncurkan game dalam bentuk aplikasi desktop.



1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang bangun Game racing dengan
sirkuit mandalika dan sirkuit sentul menggunakan Unity untuk meningkatkan

popularitas sirkuit mandalika dan sirkuit sentul.

1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini diharapkan pembaca sudah mengetahui dengan fitur
fitur pada unity agar bisa mengetahui cara rancang bangun game racing, supaya para
pembaca bisa mengetahui cara bangun karakter 3D dan tantangan menggunakan
Unity dan Blender. Selain itu, diharapkan juga dapat dijadikan sebuah referensi dalam
merancang bangun Game tentang Game Racing dengan menerapkan sirkuit yang ada
di Indonesia. Menjadi salah satu sarana promosi dari sirkuit mandalika dan sirkuit

sentul.



