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Assalamualaikum Wr. Wb.
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cepet lulus juga lah kamu :p

Diriku tidak akan menjadi seperti ini tanpa kalian semua....

Wassalamualaikum. ..

Alif Uki Rahman
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INTISARI

Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi
bersaing dari dua sampai beberapa orang atau kelompok dengan memilih strategi
yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun untuk
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meminimalkan ~ kemenangan  lawan.  Peraturan-peraturan  menentukan
kemungkinan tindakan untuk setiap pemain, sejumlah keterangan diterima setiap
pemain sebagai kemajuan bermain, dan sejumlah kemenangan atau kekalahan
dalam berbagai situasi. Berbagai jenis game yang dikembangkan saat ini yaitu
puzzle. Game jenis ini sesuai namanya berintikan mengenai pemecahan teka-
teki,baik itu mennyusun balok, pencarian, menyamakan warna bola, memecahkan
perhitungan matematika,melewati labirin, sampai mendorong-dorong kotak
masuk ketempat yg seharusnya, itu semua termasuk dalam jenis ini. Sering pula
permainan jenis ini adalah juga unsur permainan dalam game petualangan
maupun game edukasi.

Game The Bridge merupakan game yang akan dibuat dalam penelitian ini
dan Dberjenis-puzzle. Pemain game ini akan diminta untuk menyelesaikan
pembuatan jembatan yang akan dilalui oleh kereta. Pemain diminta untuk
menyusun kayu pada lokasi yang sesuai sehingga membentuk jembatan. Game ini
terdiri dari 6 level permainan. Masing-masing level dibatasi oleh waktu. Jika
kereta jatuh atau terbalik karena susunan kayu yang tidak pas maka pemain harus
mengulang level tersebut.

Metode pengembangan yang digunakan yaitu metode pengembangan
multimedia. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash CS3 dengan
Actionscript 2.0 sebagai script pendukung.

Kata Kunci : game, puzzle, multimedia, adobe flash
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The game consists of a set of rules that establish competitive situation
from two to several people or groups to choose a strategy that is built to maximize
their own victory or even to minimize the opponent wins. The regulations specify
the possible actions for each player, the amount of information received by each
player as the play progress, and a number of victory or defeat in a variety of
situations. Various types of games that are developed today is a puzzle. This type
of game as the name cored about solving the puzzle, whether it mennyusun beam,
search, equating color ball, solve mathematical calculations, through a maze, to
push the inbox to the place that should have been, it's all included in this type.
Often this type of game is also the element of the game in adventure games and
educational games.

Game The Bridge is a game that will be made in this study and various
puzzles. This game player will be required to complete the bridge which will be
passed by a train. Players are asked to arrange wood on the appropriate location
so-as to form a bridge. This game consists of 6 levels of the game. Each level is
limited by time. If a train crashed or reversed because of the composition of the
wood that does not fit then the player must repeat that level.

The method used is the development of multimedia development method.
The software used is Adobe Flash CS3 with Actionscript 2.0 as support script:

Keywords: game, puzzle, multimedia, adobe flash
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