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INTISARI 

 

Pengembangan Aplikasi Game Action Shooter 2D  

 

Intisari 

 

Benediktus Cevin Woda 

16070866 

 

Semakin berkembangnya teknologi, mengakibatkan turunnya minat 

masyarakat terhadap permainan(video game) dua dimensi (2D) karena video game 

pada saat ini lebih Cendrung menggunakan grafik tiga dimensi (3D). Game 3D 

memiliki banyak peminat dikarenakan terlihat lebih nyata dibandingkan game 2D. 

Hal tersebut mengakibatkan perusahaan pengembang game khususnya, 

perusahaan game yang sudah cukup terkenal lebih condong menggunakan grafis 

3D dan menurunnya pengembangan game 2D. 

Penelitian Pengembangan game action shooter 2D ini bertujuan 

meningkatkan minat para pemain dalam memainkan game 2D genre action shooter, 

agar game ini mudah diakses oleh masyarakat umum maka game ini 

diimplementasikan pada device PC yang dapat dimiliki secara pribadi atau 

menyewa di pada tempat tertentu seperti cafe internet. 

Metode Finite State Machine digunakan dalam pengembangan game 2D 

shooter ini. Metode ini digunkan pada kecerdasan buatan di dalam game agar 

kecerdasan buatan yang ada pada game dapat bertindak lebih interaktif. Dalam 

proses pengembangan atau pembuatan game ini digunakan Bahasa pemograman 

C#. Dengan adanya pengembangan game ini peneliti berharap membantu dalam 

meningkatkan membantu meningkatkan minat pemain dalam memainkan game 2D 

dengan genre Shooter. 

Kata Kunci: Game, Dua Dimensi, 2D, Shooter, Komputer Game 
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