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MOTTO 

 

"Janganlah melihat ke masa depan dengan mata buta. Masa yang lampau sangat 

berguna sebagai kaca benggala daripada masa yang akan datang." Ir. Soekarno 

“Dia yang tidak cukup berani untuk mengambil resiko, tidak akan mendapatkan 

apa-apa dalam hidupnya.” Muhammad Ali  

“Kita hidup untuk saat ini, kita bermimpi untuk masa depan, dan kita belajar 

untuk kebenaran abadi.” Chiang Kai-shek 

“Pekerjaan hebat tidak dilakukan dengan kekuatan, tapi dengan ketekunan dan 

kegigihan.” Samuel Johnson 
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INTISARI 

Permainan atau game adalah suatu struktur kegiatan, yang biasanya 

dilakukan untuk kesenangan dan kadang digunakan sebagai sarana pendidikan. 

Permainan berbeda dengan pekerjaan, yang biasanya  dilakukan untuk 

mendapatkan upah tertentu, atau dengan seni, yang lebih peduli dengan ekspresi 

ide. Namun ada kalanya perbedaan itu menjadi tidak jelas, banyak permainan juga 

dinilai sebagai pekerjaan (seperti olahraga profesional) atau sebai seni karena 

melibatkan sebuah layout artistik. Komponen kunci dari permainan adalah tujuan, 

aturan, tantangan dan interaksi. Pada umumnya game jenis ini memerlukan 

keandalan logika pemain dalam menyelesaikan berbagai persoalan unik yang 

sudah disiapkan sebelumnya.  

The Secret of Paradise terdiri dari dua jenis pilihan permainan. Yang 

pertama pemain harus mencari perbedaan antara dua gambar. Yang kedua pemain 

diminta untuk menyesuaikan dua buah gambar. Masing-masing level pada 

permainan ini dibatasi oleh waktu dan sisa waktu akan ditambahkan dengan 

jumlah poin. Setiap pilihan permainan terdiri dari tiga level permainan. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi game The Secret of 

Paradise. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game ini yaitu 

Adobe Flash CS3, dengan perangkat lunak pendukung Adobe Photoshop, Corel 

Draw dan Action Script  2.0.  
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ABSTRACT 

Game is a structure of activity, which is usually done for enjoyment and 

sometimes used as a means of education. The game of different with a job, 

typically done to earn wages a particular, or with any art, who are concerned 

with the expression of ideas. But sometimes the differences became clear, not 

many games are also considered work (such as professional sports) or sebai art 

because it involves an artistic layout. The key component of the game is the goal, 

rule, challenges and interaction. In general game type this requires the reliability 

of logic player in solving various problems unique prepared before. 

The Secret of Paradise consists of two types of games. First player must 

find the differences between two pictures. The second player is asked to adjust the 

two images. Each level in the game is limited by the time and the remaining time 

will be added to the number of point. Each choice of games consists of three levels 

of the game  

The purpose of this research is to make the application game The Secret of 

Paradise. software used in the creation of this game is Adobe Flash CS3 with 

Adobe Photoshop, Corel Draw and  Action Script  2.0 support software. 

 


