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 INTISARI 

 

Game adalah satu hal yang populer di sekitar kita. Dahulu, game hanya 

diciptakan untuk hiburan semata, namun kini game juga digunakan sebagai sarana 

pembelajaran, lahan bisnis dan bahkan diperlombakan sebagai salah satu cabang 

olah raga oleh para profesional. Perkembangan game juga terjadi kepada platform 

yang digunakan untuk memainkan game. Pada awalnya game dibuat hanya untuk 

dimainkan dengan komputer sebagai console, namun kini telah masuk ke era 

mobile devices dengan mobile games.  

Pada skripsi ini, penulis membuat perancangan game dengan menerapkan 

kecerdasan buatan pada proyek game yang dibuat. Game ini berbasis Android 

dengan genre Shooter 2D Game. Game ini mengharuskan pemain untuk 

membersihkan rintangan musuh yang ada dengan cara menembakinya hingga 

habis untuk melaju ke level selanjutnya. 

Game ini dibuat dengan Unity3d Engine versi 5.1 dan MonoDevelop 

Editor sebagai code editornya. Tujuan dibuatnya game ini adalah sebagai sarana 

hiburan dan sebagai penyemangat pengembang Indonesia agar lebih bersemangat 

dalam bersaing dengan pengembang luar negeri dalam pengembangan game.  

Kata Kunci: Game, Android, Unity3D, MonoDevelop, Shot the BadAss 
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ABSTRACT 

 

Game is a popular thing around us. In the past, game application just 

made for entertainment only, but now the game is also used as a learning tool, for 

business and even serve as a sport by professionals. Game development also 

occurs to a platform used to play games. At first a game was made just to play 

with the computer as a console, but now has entered the era of mobile devices 

with mobile games. 

In this bachelor theses, the author design and develop of the game by 

implement the artificial intelligence to the game. This game is based on Android 

OS with 2D Shooter as the game genre. This game requires players to clear 

obstacles existing enemies by shooting at him until level celared to advance to the 

next game level. 

This game is made with Unity3D Engine version 5.1 and MonoDevelop 

editor as the code editor. The objective of this game is for entertainment and as an 

encouragement for Indonesian developer to be more eager to compete with 

overseas developers in the game development. 

Keywords: Game, Android, Unity3D, MonoDevelop, Shot the badass 


