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MOTTO

= Give up? | do not know what it is. Can not find in my dictionary.

= Jadi apapun kita sekarang, adalah hasil dari pikiran kita.
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INTISARI

Permainan atau game adalah suatu struktur kegiatan yang biasa dilakukan
untuk kesenangan dan kadang-kadang digunakan sebagai sarana pendidikan.
Permainan berbeda dengan pekerjaan yang biasanya dilakukan untuk mendapat
upah tertentu atau dengan seni. Namun perbedaan itu menjadi tidak jelas, banyak
permainan dinilai sebagai perkerjaan atau sebagai seni karena melibatkan sebuah
layout artistik. Komponen kunci dari permainan ini adalah tujuan, aturan,
tantangan dan interaksi. Umumnya game berjenis ini memerlukan keandalan
logika bermain dalam- menyelesaikan berbagai. persoalan unik yang sudah
dipersiapkan sebelumnya. Beat crocodile merupakan game casual yang dimana
pemain memukul crocodile sebanyak-banyak nya untuk mendapatkan nilai
tertinggi. Crocodile muncul secara random di layar. Pemain-memukul crocodile
dengan -menggunakan jari pada layar smartphone. Terdapat lima level pada
permainan ini, Permainan akan berakhir apabila apabila waktu yang di tentukan
telah habis.

Kata Kunci: Crocodile, game, android, design, multimedia
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ABSTRACT

Games is a structure activities for enjoyment and sometimes used as a
means of education. The game is different from the work that is usually done to
get a certain wage or with art. But the difference is not clear, a lot of games rated
as a job or as an art because it involves an artistic layout. A key component of the
game is goals, rules, challenge, and interaction. Generally, this type games
require logic reliability play in solving the unique problems that have been
prepared in advance. Beat crocodile is-a casual game where the player hit his
crocodile as-much to get the highest score. Crocodile appear randomly on the
screen. Players hit the crocodile with the use of a finger on a smartphone screen.
There are five levels in this game, when the game will end when the specified time
has expired. The method used is the multimedia development including concept,
design stage, collecting material, assembly, testing and distribution. But in this
study only up to the stage of the assembly only. Software that used to make this
game is Game Maker’s Studio and will be implemented on the android operating
system.

Keyword: Crocodile, gaming, android, design, multimedia
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