
 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME MEMBANGUN REL 

KERETA API BERBASIS DEKSTOP 

 

SKIPSI 

 

 

 

disusun oleh 

Ni Kadek Putri Ria Wardani 

11.11.5089 

 

 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK  INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2015



ii 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME MEMBANGUN REL 

KERETA API BERBASIS DEKSTOP 

 

SKIPSI 

untuk memenuhi sebagai persyaratan 

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Teknik Informatika 

 

 

disusun oleh 

Ni Kadek Putri Ria Wardani 

11.11.5089 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK  INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2015 

 

 

 



iii 

 

 

 



iv 

 



v 

 

  
 



vi 

 

MOTTO 

 

“orang-orang hebat dibidang apapun bukan baru bekerja karena terinspirasi, 

namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka bekerja. Mereka 

tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi” 

 

“Hati – hati secara berlebihan sama buruknya dengan tidak berhati – hati, karena 

membuat orang lain sangsi” 

 

“Success is not measured by wealth, 

Success is an achievement that we want ” 
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INTISARI 

Permainan atau sering disebut dengan game merupakan suatu Sarana 

hiburan yang diminati dan dimainkan oleh banyak orang dari kalangan anak-anak, 

remaja maupun orang dewasa. Game juga dapat berguna untuk melatih dan 

mengasah kemampuan berfikir seseorang. Salah satu game yang dapat melatih 

daya pikir pemainnya adalah puzzle game atau teka-teki. 

Game membangun rel kereta api ini merupakan salah satu game yang 

berjenis puzzle. Pemain diminta untuk menyambung tiap petak rel kereta api yang 

dimulai dari stasiun awal hingga stasiun yang telah di tentukan. Bentuk rel kereta 

api dapat berubah-ubah dengan cara diputar. Masing-masing level dibatasi dengan 

waktu. Jika rel kereta api tidak dapat tersusun dengan baik hingga stasiun tujuan 

maka kereta api akan hancur dan pemain harus memulai kembali pada setiap 

levelnya. 

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi 

tahap konsep, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. 

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

lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash Cs3 dan perangkat lunak pendukung 

lainnya seperti Adobe Illustrator Cs3. Game Railway menggunakan actionscript 2 

sebagai script pendukung. 

Kata-kata Kunci: Game puzzle,  adobe flash Cs3, game untuk anak.   
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ABSTRACT 

The game or games are often referred to as a means of entertainment were 

popular and played by many people from among children, adolescents and adults. 

Games can also be useful to train and hone one's ability to think. One of the 

games that can train the players think the game is a puzzle or riddle. 

Games build this railroad is one type of puzzle game. Players are asked to 

connect each plot railroad station that started from the beginning to the station 

that has been set. Railways shape can change the way of playing. Each level is 

limited by time. If the railroads can not in good order to the Railway station, the 

destination will be destroyed and the player must start over at each level. 

The method used is a multimedia development which includes the concept 

stage, design, collecting materials, assembly, testing and distribution. However, 

in this study only reached the stage of assembly alone. The software used is Adobe 

Flash CS3 and devices other supporting software such as Adobe Illustrator CS3. 

Game 2 Railway using the action script as the script support. 

Keywords: Game puzzle,  adobe flash Cs, game for childerns.


