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MOTTO 

 

- Kemarin adalah pengalaman yang berharga, hari ini adalah hari dimana 

kamu berusaha, dan hari esok adalah kemungkinan dimana tidak ada 

seorangpun yang tahu. 

- Berikanlah hal terbaik yang dapat kamu berikan 

- Percayalah dengan apa yang dapat kamu lakukan. 

- Walaupun kamu pernah gagal, mungkin kali ini kamu pasti berhasil 

- Usaha dan kesabaran akan membawa hasil yang memuaskan 
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INTISARI 

 

Semakin berkembangnya smartphone membuat perkembangan mobile 

game juga ikut berkembang pesat. Hal tersebut membuat game menjadi hiburan 

yang sangat diminati oleh masyarakat. Selain menghibur game juga dikategorikan 

menjadi beberapa genre , baik itu game 2D maupun Game 3D. Apalagi dengan 

adanya game engine saat ini, sangat memudahkan siapapun untuk membuat game 

mereka sendiri. 

Game yang berjudul “Run Class Run” merupakan game 2D bergenre 

Endless Runner,  pemain diharapkan  dapat melawati berbagai rintangan yang 

menghalangi dan mengambil poin ketika karakter utama sedang berlari. Semakin 

lama anda bermain, maka anda akan mendapat skor lebih dan poin yang nantinya 

dapat digunakan untuk membeli karakter lain . perangkat lunak yang digunakan 

untuk pembuatan game ini adalah Unity. Unity telah dilengkapi berbagai fitur dan 

sistem yang memudahkan untuk pembuatan game 2D ini. 

Dalam perancangan dan pembuatan game 2D “Run Class Run”, akan di 

jelaskan  tentang pembuatan game 2D ini. Untuk pembuatan aset seperti karakter 

utama, halangan (Obstacles),  latar belakang dan user interface menggunakan 

perangkat lunak Coreldraw dan Photoshop. Dan untuk mengimplementasikannya 

ke dalam game, menggunakan Unity.  

 

Kata Kunci: Endless Runner, Unity, Game 
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ABSTRACT 

 

Increasingly growing smartphone makes mobile game development also 

grew rapidly. This makes the game a form of entertainment that is in demand by 

society. In addition to entertaining game also categorized into several genres, be 

it 2D or 3D games games. Moreover, with the current game engine, greatly 

facilitate anyone to create their own games. 

A game titled "Run Class Run" is a series of 2D Endless Ruuner game, the 

player is expected to pass various obstacles that hinder and take points when the 

main characters were running. The longer you play, you will get a score more 

points and that would be used to buy other characters. the software used for the 

making of this game is Unity. Unity has come a variety of features and systems 

that make it easier for the manufacture of 2D games. 

In the design and manufacture  of 2D game "Run Class Run", will explain 

about the making of the 2D games. For the manufacturing of an asset such as the 

main character, barriers (Obstacles), the background and the user interface using 

Coreldraw and Photoshop software. And And to implement it into the game, using 

Unity.. 

 

Keyword: Endless Runner, Unity, Game 

 


