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MOTTO 

 

 

1. Hidup ini singkat, maka lakukanlah yang terbaik. 

2. Hargailah sebuah proses maka akan membawamu pada kesuksesan, Believe 

and Do It, Never Give Up !!! 

3. Perjuangan itu bukan proses penderitaan menuju tujuan, tapi proses 

memantaskan diri untuk meraih tujuan. 

4. Orang sukses pasti punya semangat seganas gelombang lautan dan tekat 

sekeras baja. Sebelum sukses tidak akan mundur. 

5. Kamu tidak bisa kembali ke masa lalu dan mengubah sebuah awal yang 

buruk, namun kamu bisa membuat akhir yang indah, mulai saat ini ! 

6. Tak perlu iri atas kemampuan orang lain, jika mereka bisa, kamu juga bisa 

kok. Jangan remehkan dirimu sendiri, kamu kuat dari yang kamu 

bayangkan. Percayalah  
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INTISARI 

 

 

Permainan telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang untuk melepaskan 

kebosanan, juga bisa mengajar orang bagaimana untuk berfikir lebih baik dan 

lebih kritis. Pesatnya perkembangan industri game yang dibuktikan dengan 

meningkatnya jumlah game yang sangat beragam jenisnya. Salah satunya 

permainan teka-teki “Guess The Picture”. 

Permainan ini adalah mengasah otak pemain, pemain harus bisa menjawab 

dari gambar yang telah disusun sedemikian rupa sehingga menimbulkan sebuah 

kosakata baru yang diadaptasi dari istilah sehari-hari, ungkapan unik dan lucu, 

ataupun berupa isu dan peristiwa yang sedang terjadi. 

Permainan ini bertujuan menguji imajinasi, logika, dan nalar dalam 

menguji otak pemain untuk menemukan jawaban-jawaban dari setiap gambar 

yang disajikan. Permainan ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS3, Adobe 

Illustrator, dan Corel Draw X4. 

 

Kata kunci : Permainan, Guess The Picture, Adobe Flash CS3  
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ABSTRACT 

 

The game has become a necessity for everyone to let go of boredom, can 

also teach people how to think better and more critical. The rapid development of 

the gaming industry as evidenced by the increasing number of games are very 

diverse kinds. One of them is a puzzle game "Guess the Picture".  

This game is a brain hone the player, the player should be able to answer 

from the pictures that have been prepared in such a way that raises a new 

vocabulary adapted from everyday terms, unique and funny expressions, or in the 

form of issues and events that are happening.  

The game is aimed at testing the imagination, logic, and reason in the brain 

test players to find the answers of each image is presented. The game is created 

using Adobe Flash CS3, Adobe Illustrator, and Corel Draw X4. 

 

Keywords : Game, Guess The Picture, Adobe Flash CS3 


