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INTISARI 

Dimasa sekarang, game selain 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 banyaknya industri game dan aplikasi game 

yang dihasilkan untuk berbagai macam platform.Tipe permainan dalam sebuah 

game pun semakin beragam dan memiliki keunikan. 

Pada penelitian ini, digunakan genre shooting yaitu berfokus pada 

kecepatan refleks dan aksi pemain dalam mengantisipasi rintangan yang muncul. 

Permainan ini  memilki 3 level permainan, level akan bertambah jika telah 

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

tikus-tikus yang berlarian di layar. Untuk menembak,  pemain cukup menyentuh 

layar handphone. Tanda sasaran akan berwarna merah bila ada target yang bisa 

ditembak dalam sasaran. Bila berhasil menembak tikus yang lari, pemain akan 

mendapatkan poin. Waktu permainan dibatasi dengan hitungan mundur dan 

pemain harus berusaha mencapai nilai setinggi mungkin dalam waktu tersebut 

sebelum permainan berakhir. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat game bergenre shooting. 

Metode penelitian yang digunakan yaitu waterfall. Implementasi aplikasi ini 

dibuat dengan menggunakan Android SDK, Android Development Tools, dan 

IDE Eclipse. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java. 

Kata Kunci: Game Android, Game Shooting, Mouse Buster  
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ABSTRACT 

In the present, in addition to the game has become a necessity for 

everyone to let go of boredom, also can teach people how to think better and more 

critical. The rapid development of the gaming industry as evidenced by the 

increasing number of games and gaming applications are produced for a variety 

of platforms. Type of game in a game even more diverse and unique. 

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

of players in anticipation of the obstacles that arise. These games have the 3 

levels of the game, will increase if the level has exceeded a certain score. Basic 

rules of this game that players will target the rats running around the screen. To 

shoot, players simply touch screen phone. If successful shoot rats run, players will 

earn points. When the game is limited to the countdown. 

The purpose of this research is to make the shooting game genre. The 

research method used is the waterfall. The implementation of this application is 

built using the Android SDK, Android Development Tools, and Eclipse IDE. 

While the programming language used is Java. 

Keywords: Android Game, Shooting Game, Mouse Buster 
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