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INTISARI 

 Game petualangan  keroropo ini memiliki 3 level dalam memainkannya. 

Setiap level memiliki rintangan yang berbeda-beda. Game ini terbentuk dari 

imajinasi penulis  dan terbuat melalui software game marker; studio dan corel 

draw sebagai pengolah asset gambar. Penulis  mengambil karakter katak karena 

sesuai dengan judul skripsi ini yaitu "Perancangan dan Pembuatan game 

"KEROROPO" berbasis android. Nama "KEROROPO" adalah  bahasa Yunani 

yang berarti katak.  

 Pembuatan game  ini bertujuan untuk membuat hiburan semata karena 

pada jaman sekarang banyak manusia menghilangkan penat dengan bermain 

smartphone. Smartphone android pada jaman sekarang bukan hal yang mewah 

lagi karena hampir semua kalangan dari menenagah kebawah  mempunyai gadget. 

 Pembuatan game ini di di lakukan dengan cara membandingan dengan 

game-game yang sudah ada contoh nya : metal slug, super mario dll. 

Kata Kunci: Game, Kodok, Keroropo  
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ABSTRAK 

 This keroropo adventure game has 3 levels in playing it. Each level has 

different obstacles. This game is formed from the author's imagination and make 

software markers; studio and corel draw as image asset processors. The author 

takes the character of the frog because in accordance with the title of this thesis is 

"Design and Making game" KEROROPO "based on android.Name" KEROROPO 

"is the Greek word meaning frog. 

 Making this game for the sole purpose of entertainment because in today's 

many people lost tired by playing a smartphone. Android smartphone today is not 

a luxury anymore because almost all circles from menenagah down has a gadget. 

 Making this game in the do by way of comparison with the games that 

already exist his: metal slug, super mario etc. 

Keyword: Games, Frogs, Keroropo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


