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INTISARI

Permainan merupakan media virtual yang mewadahi penggunanya untuk
bermain dan adu strategi untuk dapat memecahkan suatu persoalan dan
memenangkan tantangan yang disajikan didalamnya. Perkembangan permainan
dalam kemajuan tehnologi begitu pesat dengan berbagai jenis yang beragam,
mulai dari permainan yang hanya dapat dimainkan oleh satu orang saja hingga
permainan yang dapat dimainkan oleh beberapa orang sekaligus, Adobe Flash
merupakan salah satu perangkat lunak yang saat ini popular digunakan untuk
membuat aplikasi permainan baik untuk komputer atau telepon genggam.

Game merupakan . program permainan yang bersifat menghibur dan
menyenangkan. Ketika pengguna seseorang suntuk dan seseorang butuh hiburan,
pasti mereka akan mencoba memainkan game. Game yang. dimainkan tersebut
bukan game yang menguras pikiran dan bukan game yang tidak membutuhkan
tenaga banyak tapi menyenangkan.

Dalam sebuah komputer atau perangkat multimedia lainnya tidak akan
lengkap rasanya jika tidak ada permainan. Permasalahan dalam penelitian ini
adalah bagaimanakah merencanakan, memproduksi dan menguji perangkat lunak
berupa permainan yang tidak hanya untuk hiburan semata namun untuk mengasah
pola pikir pemain dalam memainkan permainan karena permainan ini dibuat
dengan pola permainan yang beraturan. Sasaran dari pengguna permainan ini
adalah kalangan umum bagi siapa saja yang membutuhkan. Tujuan pembuatan
permainan ini adalah mengasah pemikiran pemain bagaiman cara melewati
rintangan serta jebakan yang ada dalam permainan. Permainan ini dirancang
hanya dikontrol menggunakan mouse, sehingga tidak -menyulitkan memainkan
permainan ini dan pemain bisa santai dalam bermain permainan ini.

Kata-kunci : Flash, game portable play
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ABSTRACT

The game is a virtual media which facilitate users to play and fighting
strategy to solve a problem and win the challenges presented in it. The
development of the game in technology advances is so rapid by a variety of
different types. start of the game can only be played by one person only to games
that can be played by several people at once, Adobe Flash is one of the software
that is currently used to make a popular game apps for computers or mobile
phones.

Game is a game program that is both entertaining and fun. When the
user is a person busy and someone need entertainment, they will definitely try to
play the game. The game being played is not a game that drains the mind and not
the games that do not require a lot of power but fun.

In a computer or other multimedia device will not be complete if there is
no game. The problem in this research is how to plan, design and test software in
the form of a game that Is not just for entertainment only, but to encourage
mindset of players in play. Because this game was made by a regular pattern. The
aim of this game is for everyone who need. the purpose of making this game is to
encourage players thinking how to past hurdles and traps that exist in the game.
The game is controlled using the mouse, so the players should have no trouble to
playing this game, just enjoy and relax this game.

Keywords : Flash, game portable play
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