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INTISARI

Game merupakan salah satu media hiburan yang banyak diminati oleh
semua kalangan, selain sebagai media hiburan game juga bisa menjadi sarana
edukasi/pembelajaran. Perkembangan industry game begitu pesat dengan genre
yang beragam. Salah satunya adalah game puzzle yang bisa dibilang sebagai
permainan tertua di dunia. Game tipe ini merupakan game yang memerlukan
pemikiran yang mendalam, logika dan kehati-hatian dalam menyelesaikannya.

Perancangan game ini bertujuan untuk mengasah pikiran, logika, ketelitian
dan kehati-hatian. Pada intinya game ini menceritakan tentang cara
mengumpulkan sebuah bola kristal kedalam wadah yang tentunya terdapat
rintangan tersendiri pada setiap levelnya. Dalam menyelesaikan game ini user
harus menjatuhkan sebuah bola Kristal yang tergantung dan tugas berikutnya
adalah membuat alur perjalanan kemana bola kristal tersebut harus menggelinding
ke dalam wadah dan menuju level berikutnya atau jatuh dan pecah dan harus
mengulang pada level tersebut. Layaknya sebagai game puzzle, untuk
memberikan kesan berfikir, akan banyak jebakan yang harus user atasi agar bola
kristal tetap dapat menggelinding tanpa halangan menuju wadah dengan waktu
tercepat dan mendapatka fop score.

Tahap-tahap penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan metode
pengembangan multimeda. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash
CS3, Adobe Photoshop CS3 serta software pendukung lain.

Kata Kunci: Game, Puzzle, Flash
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ABSTRACT

Game is one of the entertainment media are much in demand by all
circles, as well as gaming entertainment media can also be a means of education /
learning. Rapid development of the game industry with a diverse genre. One of
them is a puzzle game that can be regarded as the oldest game in the world. This
type of game is a game that requires deep thought, logic and prudence in the
finish.

The design of this game aims to sharpen the mind, logic, thoroughness and
caution. In essence, this game tells the story of how to collect a crystal ball into
the container of course there are obstacles on each level separately. In completing
this game user should drop a crystal ball hanging and the next task is to make the
flow of a trip where the crystal ball must be rolled into a container and towards
the next level or fell and broke and have to repeat the level. Like a puzzle game, to
give the impression of thinking, a lot of pitfalls that must be overcome so that the
user can still rolling crystal ball without hindrance to the container with the
fastest time and it gets "Top Score".

Stages of the research conducted using the method multimeda
development. The software used is Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3 and
other supporting software.

Keywords: Game, Puzzle, Flash
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