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INTISARI

Dimasa sekarang game selain telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang
untuk melepaskan rasa jenuh dan member perasaan yang lebih santai, juga dapat
mengajarkan orang cara berpikir yang lebih baik dan kritis. Pesatnya
perkembangan game di buktikan dengan semakin menjamurnya industry game
dan semakin banyaknya aplikasi game yang di hasilkan untuk berbagai macam
platform. Tipe permainan dalam sebuah game pun semakin beragam dan memiliki
keunikan tersendiri sehingga menarik rasa penasaran.daripara pemain untuk
menyelesaikan game tersebut.

Genre game Mistery Of Island ini merupakan genre game puzzle yang
mana dalam permainan Mistery of Island ini kita di haruskan menebak sekaligus
mencocokkan gambar dengan daftar yang berada di bagian kanan jika kita
berhasil menebak gambar maka kita akan mendapatkan point +10 dan jika kita
salah menebak gambar maka kita akan mendapatkan -5 jadi kita sebagai pengguna
game ini harus benar dalam mencocokkan gambar dengan daftar, kemudian
seluruh poin akan di akumulasikan di akhir permainan di tampilan menu high
score yang mana di setiap level memiliki waktu yang berbeda beda, jika kita gagal
maka akan kembali ke menu utama.

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat game Mistery Of Island.
Metode penelitian yang di gunakan yaitu metode pengembangan multimedia.
Implementasi aplikasi ini di buat dengan menggunakan adobe Flash CS3 dan
Action Script 2.0

Kata kunci : Game Puzzle, Game Flash, Game Mistery Of island.
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ABSTRACT

In the present game but has become a necessity for everyone to let go of saturated
and members feeling more relaxed, also can teach people a better way of thinking
and critical. The rapid development of the game is evidenced in the proliferation
of gaming industry and the increasing number of applications that produced
games for various platforms. Type of game.in a game even more diverse and has
unigue so interesting curiosity of the players to finish the game.

Genre Of Mystery Island game is a puzzle game genre in which the game Mystery of
the Island we are required to guess at the same time match the images with a list that
is on the right if we have guessed the pictures then we will get +10 points and if we
guesswrong image then we will get a -5 so we as users of this game should be right in
the picture with a list to match, then all points will be accumulated at the end of the
game in the display menu which high score on each level has a time that is different, if
we fail it will be back to the main menu.

The purpose of this research is to create a game Mystery Of The Island. The research
method used is the method of multimedia development. Implementation of the
application is made by using Adobe Flash CS3 and Action Script 2.0

Keywords: Game Puzzle,Game Flash, Game Mistery Of island
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