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INTISARI  

 
Game adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, 

di sini pemain berinteraksi dengan sistem, dan konflik dalam permainan 
merupakan rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan yang 
bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. Game 
bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak-anak hingga 
orang dewasa. Game sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk 
meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat 
dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang 
menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Tetapi game juga 
bisa merugikan karena apabila kita sudah kecanduan game kita akan lupa waktu 
dan akan mengganggu kegiatan atau aktifitas yang sedang kita kerjakan. 

Game "Cockroach Killer" mengandalkan kecepatan pemain dalam 
memukul kecoa yang muncul. Game ini memiliki tujuh level, permainan akan 
berakhir jika waktu yang telah ditentukan habis. Kecoa yang muncul ada beberapa 
jenis dan memiliki poin yang berbeda. Poin dapat berupa skor atau penambahan 
waktu. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat game "Cockroach Killer". 
Metode penelitian yang digunakan yaitu Pengembangan Multimedia. Game ini 
dibuat dengan menggunakan Game Maker Studio dan implementasinya pada 
sistem operasi Android. 

 
Kata Kunci: Game, multimedia, android, cockroach killer. 
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ABSTRACT 

 
Game is a system where the players involved in artificial conflict, here 

players interact with the system, and the conflict in the game is artificial or 
engineered, in the game there is a rules that aim to limit the player's behavior and 
determine the game. The aim of the game is to entertain, many games are usually 
liked by kids and adults. Games is actually important to brain development, to 
improve concentration and trained to solve problems quickly and accurately 
because there are various conflict or problem in game that requires us to get it 
done quickly and precisely. But the game could also be detrimental because when 
we've been addicted to games we will forget the time and will interfere with the 
activity or activities we are working on. 

Game "Cockroach Killer" relies on the speed of players in hitting the 
cockroaches that appear. This game have seven levels, the game will be over if the 
time runs out. There are a few different types of the cockroaches that appear and 
have different points. The poin can be score or extra time. 

The purpose of this research is to create a game "Cockroach Killer". The 
research method used Multimedia Development. This game is made by Game 
Maker Studio and its implementation on Android operating system. 

 
Keywords: Game, multimedia, android, cockroach killer. 
 


