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INTISARI 
 
 

Permainan merupakan bagian bermain dan bermain juga bagian dari 
permainan keduanya saling berhubungan. Permainan adalah kegiatan yang 
kompleks yang didalamnya terdapat peraturan. Sebuah permainan adalah sebuah 
sistem dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, disini pemain berinteraksi 
dengan sistem dan konflik dalam permainan merupakan rekayasa atau buatan, 
dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan membatasi perilaku pemain 
dan menentukan permainan. Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game 
disukai oleh anak-anak hingga orang dewasa. Game sebernarnya penting untuk 
perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk 
memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalam game terdapat 
berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya 
dengan tepat dan cepat. Tetapi game juga bisa merugikan karena apabila kita 
sudah kecanduan game kita akan lupa waktu dan akan mengganggu kegiatan atau 
aktifitas yang sedang kita lakukan. 

Game The Mosquito Smasher merupakan game arcade. Game ini 
mengandalkan kecepatan pemain dalam memukul nyamuk yang muncul. Game 
ini terdiri dari 3 level. Tiap level memiliki tingkatan kesulitan berbeda. Level 1 
nyamuk dapat mati dengan sekali pukul saja, tetapi di level 2, nyamuk yang 
muncul harus dipukul sebanyak 2 kali agar mati. Pada level 3, nyamuk yang 
muncul merupakan kombinasi dari nyamuk level 1 dan level 2. Skor yang 
diperoleh dari banyaknya nyamuk yang mati dalam waktu yang telah ditentukan. 
Pemain dapat mengambil koin yang muncul setelah nyamuk mati untuk 
menambahkan skor. 

Tujuan penelitian ini yaitu membuat permainan The Mosquito Smasher. 
Aplikasi ini akan dibuat dengan menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS 3 
dan Adobe Photoshop. 

 
Kata kunci : Permainan Arcade, Pukul Nyamuk, Adobe Flash CS3 
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ABSTRACT 

 
Game is complex activity which include rule inside it. A game is system 

where the player gets involved in the artificial conflict, in here the player will 
interact with the system and conflict inside the game is artificial or made up, the 
rule inside the game is intended to limit player’s action and determined the game. 
Game is creating to be entertained, it usually popular among kids to adult. 
Actually game is having important role in developing children’s brain, increasing 
concentration and problem solver trainer since inside the game there are many 
conflicts or problem that need to be quickly and correctly solved or finished by us. 

The Mosquito smasher game is arcade game which rely on player’s speed 
in hitting the mosquito who appear. The game is consisted from three levels which 
having different difficulties rate. On the first level, mosquito could be died in one 
hit, on second level, the mosquito that appears should get double hit to be died. 
On the third level, the mosquito that appears is combination of mosquito from first 
and second level. Score is gained from how many mosquito that can be destroyed 
in specified time. The player can get a coin which appears after the mosquito died 
to get additional score. 

The purpose of this research is to make The Mosquito Smasher game. This 
application will be made with Adobe Flash CS 3 and Adobe Photoshop software. 
 
Keyword : Arcade Game, Mosquito Smasher, Adobe Flash CS3 
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