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INTISARI 

 

 Game “Petualangan Astronot Cilik” merupakan sejenis permainan 2 

dimensi yang dijalankan di PC terdiri dari berbagai macam gambar animasi yang 

dinamis. Game “Petualangan Astronot Cilik” disini menceritakan tentang seorang 

anak kecil yang berpetualangan di luar angkasa dan berbagai banyak halangan 

untuk di atasi oleh anak tersebut. Dalam tugas akhir ini akan dibahas bagaimana 

membuat pola gerakan game berjalan ke kanan, berjalan ke kiri, menembak, 

terbang, mengambil point, melompat, terbang ke atas, menembus dinding 

sehingga tersusun menjadi suatu game yang dinamis dan menarik. Game ini 

dibangun dengan menggunankan bahasa pemrograman Java dengan Tool 

Netbeans 6.7.1 dan memanfaatkan GTGE 2D Game Library. 

 

 

Kata Kunci: Game 2 dimensi, java, GTGE game library
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ABSTRACT 

 

Game "Petualangan Astronot Cilik" is a kind of two-dimensional games 

that run on PCs comprised of various dynamic animated images. Game 

"Petualangan Astronot Cilik" here tells the story of a young boy who traveled in 

outer space and many many obstacles to be overcome by the child. Here is 

discussed how to create a pattern of game moves to right movement, walking to 

the left, shoot, fly, take the points, jump, fly up, penetrate the wall so organized 

into a dynamic and interesting game. This game is built using the Java 

programming language with Netbeans 6.7.1 and GTGE 2D Game Library. 

 

 

Keywords: 2D games, java, GTGE game library
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