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Motto 

 

 Berusaha dan berdoa adalah jalan menuju hidup sukses. 

 Jangan pernah untuk takut bermimpi indah tentang masa depan 

kita, karena sebuah mimpi dapat menjadi kenyataan. 

 Tak ada di dunia ini yang tak mungkin. 

 Jangan pernah menyesal dengan apa yang kita peroleh, 

syukurilah semua hasil yg didapat. 

 Jangan pernah menyerah, jangan mudah putus asa, semangat 

dan yakin pada diri kita. 

 Jangan mundur sebelum perang,,, !!! 

 

 

  Arti Dwi Saputri 
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INTISARI 

 

Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak terkecuali di indonesia. 

Hal ini dikarenakan game merupakan salah satu alternatif hiburan yang mudah 

dan praktis yang banyak digemari oleh masyarakat disemua kalangan, mulai dari 

anak – anak hingga orang dewasa. Perkembangan game saat ini dapat dilihat dari 

segi grafik maupun jenisnya. Meskipun saat ini beredar banyak jenis game, 

namun setiap jenisnya memiliki kelebihan dan kekurangan masing- masing.  

Game yang diberi judul “Berburu Binatang” ini cara bermainnya adalah 

dengan menembak binatang (karakter). Aplikasi game ini tidak mempunyai tujuan 

mempengaruhi pengguna untuk membunuh binatang dalam dunia nyata, 

melainkan hanya sabagai sarana hiburan.  

Game ini tidak mengikat objek atau instansi secara spesifik, sehingga 

diharapkan mampu memberikan manfaat bagi pengguna secara umum. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Game, 2 Dimensi 
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ABSTRACT 

 

Development of the game in the world is rapidly increasing, not least in 

Indonesia. This is because the game is one alternative that is easy and convenient 

entertainment that much-loved by the people in all groups, ranging from children 

to adults. The development of the game can now be viewed in terms of graphics 

and type. Although currently circulating many types of games, but each type has 

its own advantages and disadvantages of each. 

To play the game "Hunting Beast" is to shoot animals (characters). 

Application of this game does not have the purpose of influencing the user to kill 

the animals in the real world, but only sabagai entertainment facilities. 

This game is not binding specific objects or agency, which is expected to 

provide benefits to users in general. 

 

Keyword: Application, Game, 2 Dimensional
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