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INTISARI

Game "Muat Kentang" merupakan game Racing Side Scrolling, dimana
user harus menjalankan sebuah mobil box yang membawa kentang melewati bukit
dan lembah. game ini memiliki 3 level dalam permainanya, setiap Level memiliki
tingkat kesulitan yang berbeda. Game ini dibuat menggunakan software Unity
untuk perancangan game karena tools serta function bawaan Unity mendukung
untuk-pembuatan Car Vehicle dalam game, dan Photoshop untuk pengolahan

asset gambar.

Latar belakang pembuatan game ini adalah untuk membuat hiburan

semata, sebagai pengisi waktu luang saat sedang penat atau bosan.

Game ini berbasis Android karena saat ini hampir semua orang memiliki

Smartphone Android yang mereka bawa kemana mana.

Kata kunci : Game, 2d, Balapan
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ABSTRACT

The "Muat Kentang" game is a Racing Side Scrolling game, where the
user must run a box car that carries potatoes through hills and valleys. this game

has 3 levels in the game, each level has rent level of difficulty. This game is

made using Unity e Unity's default tools and

and Photoshop for

inment solely, as

hen you are tired or bored.

an

ne that they carry everywhere.

rds :Racing, 2d, Game
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