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MOTTO 

Semakin banyak yang aku tahu, semakin aku merasa bodoh” 

”Tujuan dari ilmu adalah mengamalkannya. Ilmu yang Hakiki adalah yang terlefleksikan 

dalam kehidupannya, bukan yang bertengger di kepala” 

”Keberanian bukan saat tidak ada rasa takut. Keberanian adalah saat kamu tidak dapat 

dihentikan oleh rasa takut." 

”Keburukan harus selalu dilawan meski kita hanya bisa melawanya dari dalam hati.” 

"Kita tidak pernah tau akan menang atau kalah. Yang jelas jika tidak melawan,  

kita akan kalah." 

”Semua cerita mempunyai akhir yang bahagia.jika tidak bahagia, berarti ceritanya belum 

berakhir” 

”payah yang sangat mencabik jiwa adalah ketika banyak bicara tentang-nya, tapi sedikit 

bicara dengan-nya.” 
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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 a different level of difficulty. This game is 

made using Unity software for game design because Unity's default tools and 

functions support for the creation of Car Vehicle in games, and Photoshop for 

image processing assets. 

 The background of making this game is to make entertainment solely, as 

a spare time when you are tired or bored. 

 This game is based on Android because now almost everyone has an 

Android Smartphone that they carry everywhere. 

.  

Keywords :Racing, 2d, Game


