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MOTTO 

 

 Takut akan tuhan adalah permulaan dari ilmu pengetahuan. 

 Berfikir menembus abad. 

 Jika bisa berlari berlarilah, jika tidak bisa berlari berjalanlah, jika sudah tidak 

bisa berjalan  merangkaklah, jika merangkak sudah tidak bisa dilakukan lagi 

maka merayaplah. Satu  kata, jangan pernah berhenti menggapai cita-cita. 
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INTISARI 

 

 

Dimasa sekarang game selain telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang 

untuk melepaskan rasa jenuh dan memberi perasaan yang lebih santai, juga dapat 

mengajarkan orang cara pikir yang lebih baik dan kritis. Pesatnya perkembangan 

game dibuktikan dengan semakin menjamurnya industri game dan semakin 

banyaknya aplikasi game yang dihasilkan untuk berbagai macam platform. Tipe 

permainan pun beragam dan memiliki keunikan tersendiri sehingga menarik rasa 

penasaran dari para pemain untuk menyelesaikan game tersebut. 

Pada penelitian ini, digunakan genre shooting yaitu berfokus pada 

kecepatan refleks dan aksi pemain dalam mengantisipasi rintangan yang muncul. 

Permainan ini memiliki 4 level permainan, level akan bertambah jika telah 

melampaui skor tertentu. Ketentuan dasar game ini yaitu pemain akan menembak 

binatang yang telah ditentukan pada setiap level. Tanda sasaran akan berwarna 

merah bila ada target yang bisa ditembak dalam sasaran. Target penembakan 

hewan berbeda-beda.Misalnya, pemain harus menembak jantung pada hewan 

yang telah ditentukan.Senjata yang telah ditentukan memiliki inframerah sehingga 

pemain dapat mengetahui letak jantung pada hewan. Waktu permainan dibatasi 

dalam masing-masing level dengan hitungan mundur dan pemain harus berusaha 

mencapai nilai setinggi mungkin dalam waktu tersebut sebelum permainan 

berakhir. Bila permainan berakhir, pemain akan melihat skor terakhirnya, dan bisa 

melakukan permainan dari awal. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat game Crazy Hunter 2014. 

Metode penelitian yang digunakan yaitu waterfall. Implementasi aplikasi ini 

dibuat dengan menggunakan Game Maker. Sedangkan bahasa pemrograman yang 

digunakan adalah Java. 

 

Kata Kunci : Android , Genre Game , Bahasa Pemrograman  
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ABSTRACT 

 

 

In the present game but has become a necessity for everyone to let go of 

saturated and gives a more relaxed feeling , also can teach people how to think 

better and more critical . The rapid development of the game is evidenced by the 

proliferation of gaming industry and the increasing number of applications 

generated games for various platforms . Also varied game types and has its own 

uniqueness to attract the curiosity of the players to finish the game.  

In this study , used the shooting genre focuses on speed and reflex action 

of players in anticipation of the obstacles that arise . This game has 4 levels of the 

game , the level will be increased if it has exceeded a certain score . Basic rules of 

this game that players will shoot an animal that has been determined at each level 

. Target sign is red when there is a target that can be shot in the target . Target 

shooting different animal . For example , the player must shoot the heart in 

animals that have been determined . Weapons that have been determined to have 

infrared so that players can quickly locate the heart in animals . Game time is 

limited in each level with a countdown and the player must try to achieve the 

highest possible value in the time before the game ends . When the game ends , the 

player will see the final score , and could do the game from the beginning. 

The purpose of this study is to make the game Crazy Hunter 2014. The 

research method used is the waterfall . Implementation of these applications 

created using Game Maker . While the programming language used is Java . 

 

Keywords : Android, Game Genre, Pemrograman Language 

  


