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INTISARI 

Game adalah salah satu aktivitas hiburan paling populer oleh manusia baik 
anak-anak maupun orang dewasa untuk bersantai dan menghabiskan waktu 

senggang. Seiring dengan perkembangan zaman, bentuk dan jenis game 
berevolusi dari game tradisional yang memanfaatkan alat sederhana ke game 

modern yang menggunakan perangkat elektronik seperti komputer dan ponsel 
atau seperti yang kita kenal sebagai video game dan game Mobile. Menurut 
statistik yang diambil dari situs www.statista.com, diperkirakan ada sekitar 1,78 

miliar pemain video game dan 1,45 miliar pemain game mobile di seluruh dunia 
pada Agustus 2014. 

Di dunia teknologi digital, terutama pada perangkat mobile smartphone, 
ada banyak sistem operasi yang digunakan sebagai operasi dasar oleh 
pengembang perusahaan. Salah satunya adalah sistem operasi android. Menurut 

data dari situs www.AppBrain.com pada tanggal 9 Oktober 2014, ada 20 
pengembang perusahaan yang menggunakan Android sebagai operasi dasar, 

seperti; samsung, LG, Sony, Motorola, Huawei, Lenovo, HTC, LG, Asus, Alps, 
Micromax, ZTE, Xiaomi, Oppo, Nokia, Intex, Blu, Acer, Rockship. Android 
adalah sistem operasi berbasis open source yang memungkinkan pengembang 

membuat berbagai aplikasi, game dan fitur aplikasi lainnya untuk melengkapi 
kebutuhan perangkat smartphone. direkam sejak Desember 2009 hingga Juli 2014 

di google play store, ada sekitar 1.600.00 aplikasi dan game yang tersedia untuk 
pengguna smartphone Android. 

Dalam hal ini, penulis berinisiatif mengembangkan game shooter 2D 

scrolling berbasis android, berharap bisa menjadi salah satu pilihan hiburan 
terbaik untuk mengisi waktu luang pengguna smartphone android. 

Kata Kunci:    Game, 2D-Shooter, Android 



ABSTRACT 

Game is one of the most popular entertainment activity by humans 
both children and adults to unwind and spend leisure time.  Along with the 
times, the shape and the types of game was evolved from traditional games 
that utilize simple tools to the modern games that use electronic devices such 
as computers and mobile phones or as we know as video game and Mobile 
game. According to statistics taken from the site www.statista.com, there 
were an estimated 1.78 billion video game players and 1.45 billion mobile 
game players around the world in August, 2014. 

In digital technology  world, especially on  smartphone mobile 
devices, there is a lot of operating system used as a basic operation by 
enterprise developers. one of them is the android operating system. According 
to data from the site www.AppBrain.com on 9 October 2014, there were 
20 companies developers using Android as the basic operations, such as; 
samsung, LG, Sony, Motorola, Huawei, Lenovo, HTC, LG, Asus, Alps, 
Micromax, ZTE, Xiaomi, Oppo, Nokia, Intex, Blu, Acer, Rockship. Android is 
an operating system based on open source that allows developers to create a 
variety of applications, games and other application features to complement 
the needs of smartphone devices.  recorded since December 2009 until July 
2014 in google play store, there are about 1.600.00 applications and games 
available for Android smartphone users. 

In this case, the author took the initiative to develop a 2D scrolling 
shooter tank game based android, hoping to become one of the best 
entertainment options to fill free time for users of smartphones android gadget. 

Keyword: Game, 2D-Shooter, Android
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