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INTISARI

Kini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia yang menunjukan
penambahan fungsi sebagai media penghibur, salah satunya yaitu game.Permainan atau game
adalah suatu struktur kegiatan yang biasanya dilakukan untuk kesenangan dan atau sebagai
sarana pendidikan. Permainan berbeda dengan pekerjaan yang biasanya dilakukan untuk
mendapatkan upah.Permainan juga berbeda dengan seni yang lebih peduli dengan ekspresi
ide. Saat ini kebanyakan game bergenre puzzle. Sehingga penulis ingin membuat game puzzle
dengan nama Pipa Berliku.

Namun, penulis ingin merancang permainan yang mudah dimainkan untuk semua
orang, baik yang suka permainan puzzle maupun yang tidak.Hal ini dikarenakan permainan
jenis ini sudah sangat populer untuk semua kalangan. Cara bermain dalam  permainan ini
adalah dengan memindahkan posisi pipa yang salah  setelah air dialirkan, sehingga air dapat
mengalir menuju ke titik akhir pipa sebelum waktu yang ditentukan habis.

Game ini dibangun menggunakan Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak pendukung
lainnya seperti Adobe Photoshop dan Adobe Audition. Penelitian ini juga melakukan
pengumpulan data dari buku dan internet.Diharapkan game Pipa Berliku ini dapat menjadi
media hiburan dan pembelajaran.
Kata kunci : Game, Puzzle, Pipa Berliku
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ABSTRACT

Today computer have been equipped with multimedia tools, that shows the addition of
function as a media entertainer, specifically  game. Game is an activity structure, which is
usually done for enjoyment and sometimes used as a means of education. Game is different
with job, which is usually done to get a wage or salary. It isalso different from art that more
concerned with the expression of ideas. Nowadays, games are mostlyhaving a genre like
puzzle. Thus, author wants to make a puzzle game that easy to be used by all people,
called“PipaBerliku”.

The author also wants to design a game that easy to play either for those who like
puzzle games or not. Afterwards the way to play this game is by moving the wrong pipe
position whenthe water’s appliedso that water can flow toward until the end of pipe before
the specified time runs out.

This game was built using Adobe Flash CS3 and other support software such as
Adobe Photoshop and Adobe Audition. This research is also collecting data from book and
internet. Author wish this game will be become an entertainer and learning media.
Keywords : Games, Puzzle, PipaBerliku
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