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Kata Kunci: Game 2 dimensi, java, GTGE  library 

dengan Tool Netbeans 6.8 dan memanfaatkan GTGE 2D Game Library. 

menghibur. Game ini dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman Java 

aritmatika sehingga tersusun menjadi suatu game yang menarik, mendidik dan 

game agar bergerak ke kanan dank ke kiri, menembak, melakukan perhitungan 

Dalam tugas akhir ini akan dibahas bagaimana membuat pola gerakan 

angkasa tersebut dengan melakukan tembakan. 

planetnya dengan melakukan perlawanan terhadap pesawat-pesawat alien dari luar 

Demi mempertahankan planetnya maka penduduk bumi mempertahankan 

dari luar angkasa yang ingin menghancurkan bumi.  

Game “Thinking And Shoot” menceritakan tentang serangan dari pesawat alien 

yang dijalankan di PC terdiri dari berbagai macam gambar animasi yang dinamis. 

 Game “Thinking And Shoot” merupakan sejenis permainan 2 dimensi 
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Keywords: two-dimensional game, java, library GTGE 

 

 Game Library.

the Java programming language with Netbeans 8.6 and utilize the tool GTGE 2D 

arranged into an interesting game, educate and entertain. This game is built using 

since moving to right to left, shooting, doing arithmetic calculations that are 

In this thesis will discuss how to create movement patterns that game and 

doing resistance against aircraft aliens from outer space by doing shots. 

In order to maintain the population of planet Earth sustain the planet by 

wants to destroy the earth. 

Shoot" tells the story of the attack from alien spacecraft from outer space who 

on PCs comprised of various dynamic animated images. Game "Thinking And 

Game "Thinking And Shoot" is a kind of two-dimensional games that run 
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