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INTISARI  

PENGEMBANGAN GAME “Petrichor” BERTEMA 2D PLATFORMER 

BERBASIS DESKTOP  

Intisari 

 

Randra Joye Komaruddin 

180709920 

 Game dengan grafis dua dimensi (2D) merupakan game yang sederhana 

untuk dimainkan, namun pada era sekarang kurang diminati karena adanya 

persaingan dengan game dengan grafis yang menggunakan teknologi tiga dimensi 

(3D). Hal ini menjadi suatu bentuk persaingan dalam pengembangan game terutama 

game dengan media desktop.  

 Pengembangan game 2D ini dilakukan dengan pencarian bentuk referensi 

yang digunakan untuk mengembangkan game yang dimana game dikembangan 

dengan aplikasi Unity. Setelah itu, basis dari rancangan yang dibuat dikembangan 

lebih lanjut dengan pembuatan karakter game yang kemudian dimasukkan kedalam 

aplikasi. 

 Dalam penelitian ini, metode Finite State Machine yang digunakan dalam 

pembuatan kecerdasan buatan memberikan bentuk yang interaktif terhadap pemain 

dan game. Dengan adanya pengembangan ini diharapkan meningkatkan minat 

masyarakat untuk memainkan game 2D dalam media desktop. 
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