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MOTTO 

 

“Harapan kosong itu lebih menyakitkan daripada kenyataan yang pahit 

sekalipun. 

pekerjaan dapat diselesaikan dengan mudah bila dikerjakan tanpa 

keengganan" 

"Berusahalah jangan sampai terlengah walau sedetik saja, karena atas 

kelengahan kita tak akan bisa dikembalikan seperti semula" 

"Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan" 

"Percayalah, setelah kegagalan ada sebuah petanda kesuksesan" 

"Pengalaman adalah guru yang terbaik tetapi buanglah pengalaman buruk yang 

hanya  
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INTISARI 

Saat ini komputer  telah dilengkapi dengan alat multimedia , yang 

menunjukan penambahan fungsi sebagai media penghibur para pengguna 

komputer agar tidak merasa jenuh di depan komputer . PC game atau permainan 

yang menggunakan media komputer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam 

komputer yang menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi kejenuhan 

pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya. 

 Game Lake Fishing ini merupakan jenis game memancing. Game ini 

bergenre simulation. Fish Island adalah sebuah game bertema memancing yang 

menggunakan grafis 2D yang menarik. Dalam bermain, pemain menggunakan 

mouse untuk mengendalikan permainan. Pemain dituntut untuk memancing ikan 

sesuai target pada setiap level dan di batasi oleh waktu. Pemain juga dapat 

menginputkan nama dan melihat skor tertinggi. Salah satu fitur tambahan yaitu 

Fishpedia. Fishpedia merupakan fitur ensiklopedia mini yang memberikan 

informasi tentang nama latin ikan, habitat dan lain sebagainya. 

 Metode yang di gunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi 

tahap konsep, design, material colleting, assembly, testing dan  distrubution. 

Namun, dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap assembly saja. Perangkat 

lunak yang di gunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak pendukung 

lainnya seperti CorelDraw. Game Fish Island menggunakan ActionScript sebagai 

script pendukung. 

Kata Kunci : Game Flash, Multimedia, Fishpedia 
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ABSTRACT 

 

 Nowadays computers have been equipped with multimedia tool , which 

shows the addition of a function as a media entertainer that computer users do not 

feel bored at the computer . PC games or games that use computer media is an 

entertainment application in a computer that is an alternative to reduce the 

saturation of computer users and is entertainment for those who play it . 

 Game Lake Fishing is a fishing game types . These simulation game genre 

. Fish Island is a fishing themed game that uses 2D graphics interesting . In the 

play , the player uses the mouse to control the game . Players are required to fish 

on target on each level and limited by time . Players can also input the name and 

see the highest score . One additional feature that is Fishpedia . Fishpedia a mini 

encyclopedia features that provide information about the Latin name of fish , 

habitat , and so forth . 

 The method used is a multimedia development which includes the stages of 

concept , design , colleting material , assembly , testing and distrubution . 

However , in this study only reached the stage of assembly alone . The software 

used is Adobe Flash CS3 and other supporting software such as CorelDraw . 

Game Fish Island uses ActionScript as the script support .

Key words : Game Flash,  Multimedia, Fishpedia


