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INTISARI

Dimasa sekarang game selain telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang untuk
melepaskan rasa jenuh dan member perasaan lebih santai, juga dapat mengajarkan orang
cara berfikir lebih baik dan kritis. Pesatnya perkembangan game dibuktikan dengan
semakin menjamurnya industri game dan semakin banyaknya aplikasi game yang
dihasilkan untuk berbagai macam platform. Tipe permainan dalam sebuah gamepun
semakin beragam dan memiliki keunikan tersendiri sehingga menarik rasa penarasan dari
para pemain untuk menyelesaikan game tersebut.

Ganre game android pada dasarnya tidak berbeda dengan ganre elektronik pada
umumnya. Pada penelitian ini, digunakan ganre sooting yaitu berfokus pada kecepatan
reflex dan aksi pemain dalam mengantisifasi rintangan yang muncul. Permainan ini
memiliki empat level permainan, level akan bertambah jika telah melampaui skor
tertentu.ketentuan dasar game ini yaitu pemainan akan mengincar lalat yang berterbangan
dilayar. Untuk membunuh lalat,pemain cukup menyentuh layar handphone. Tanda sasaran
akan berwarna merah bila ada target yang bisa ditembak dalam sasaran lalat memiliki
dengan kecepatan terbang yang berbeda-beda dan skor yang berbeda berdasarkan jenis
lalat. bila berhasil memukul lalat, pemain akan mendapatkan poin.waktu permainan
dibatasi dalam masing-masing level dengan hitungan mundur dan pemain harus berusaha
mencapai nilai setinggi mungkin dalam waktu tertentu sebelum permainan berakhir. Bila
permainan berakhir, pemainan akan melihat skor terakhirnya, dan bisa melakukan
permainan dari awal.

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat game pemukul serangga. metode
penelitian yang digunakan yaitu waterfall,implementasi aplikasi ini dibuat dengan
menggunakan android SDK, android development tools, IDE eclipse. sedangkan bahasa
pemrograman yang digunakan adalah java.

Kata Kunci : Android, aplikasi game maker studio, mobile
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ABSTRACT

In addition to games now has become a necessity for everyone to release flavor
saturated and member of feeling more relaxed, it can also teach people how to think better
and rapid development of critical games increasingly are evidenced by a proliferation of
games and the growing number of application-generated games for various platforms.
game modes in an increasingly diverse and gamepun has its own uniqueness that draws a
sense of penarasan of the players to finish the game.

Android games Ganre basically no different from electronic in General ganre. in
this study, digunkaan ganre sooting i.e. focusing on speed and reflex action players in
mengantisifasi of obstacles that arise. the game features four levels of play, will increase if
the level has exceeded a certain baseline. terms of scoring this game namely users will
target the soft sand flies dilayar. to kill a fly, the player simply touching the screen. the
target phone is red when there are targets that can be shot in target. with the speed of a
flying flies have different and score based on different types of flies. If successful, hitting a
fly, players will earn points. time games limited in each level with the countdown and the
player must attempt to reach values as high as possible within a specified time before the
game ends, the game ends. If users will view the final scores, and biased conduct of the
early games.

The purpose of this research is to make the game beaters insects. research methods
used i.e. waterfall, the implementation of these applications are made using the android
SDK, android development tools, IDE eclipse. and the programming language used is java.
Keywords:Android, application game langunge, mobil
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