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INTISARI
Hangman adalah suatu jenis permainan yang memerlukan media kertas untuk
menggambar arena permainannya dan pensil untuk menulis tebakannya serta

dimainkan oleh dua orang pemain.Permaina i menuntut kemampuan berpikir

hurufnya satu persatu.
mudah dalam bentuk

Aplikasi
i bahasa
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ABSTRAK
Hangman is one type of game that requires a paper to draw the playing area and
pencil to write the guess and played by two players. This game requires the ability
from the players to guess a secret word by guessing it s letters one by one.

usily as a application. The players

Currently, the Hangman game can be
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