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INTISARI 

 

Game aplikasi dari suatu permainan yang selalu berkembang sehingga 

permainan yang pertama keluar yaitu berbasis pertahanan peluru yang tenar di era 

1940-an. Developer dijaman era maju ini yang selalu menyempurnakan game 

demi kepuasan para pecinta game, sehingga permainan yang banyak di ketahui 

dari segi kualitas gambar libeh nyata dan lebih banyak tantangan yang membuat 

seorang pemain lebih tertantang. 

„Space Shooters game‟ ini merupakan permainan berbasis perang yang 

menembak musuh dengan menggunakan „guns‟ termasuk senjata lainnya, 

memberikan kepuasan adrenalin permainan itu sendiri. Permainan ini sendiri 

memberikan tantangannya seperti menghindari serangan yang diberikan lawan, 

sehingga pemain tidak hanya menembak lawan tapi juga harus menggunakan 

kecepatan dan ketangkasanya dalam permainan tersebut. 

Game space shooter ini menggunakan software Unity, CorelDraw sebagai 

pembuatan menu atau icon pada game dan Adobe Illustrator yang untuk 

membantu pembuatan animasi pembuka atau yang sering di sebut flash screen 

pada game. 

Kata Kunci : Desktop, Adventure, Shooter, War2D, Unity. 
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ABSTRACT 

 

Game applications from a game that is always evolving so that first game 

out is based missile defense that is famous in the 1940. Developer this  advanced 

era that always enhace the game to the satisfaction of the lovers of the game, so 

the game is know in terms of picture quality more real and more challenges that 

make a player more challenged. 

 “Space Shooters game” is a war based game is to shoot the enemies by 

using the „guns‟ including other weapons, give satisfaction adrenalin game itself. 

The game itself provides challenges such as avoiding attacks given the opponent, 

so that player do not just shoot the opponent but also must use speed and agility 

in the game. 

 Space Shooters game using unity software, corel draw as the manufacture 

of a menu or icon in the game, and adobe illustrator is to assist in the creation of 

animation opener or what is often called the cover of the game. 

 

Keywords : Desktop, Adventure, Shooter, War2D, Unity.  

 


