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MOTTO

Lakukan perbuatan baik dan positif yang bisa dilakukan sekecil
apapun tutup mulut untuk berkeluh kesah, upayakan senantiasa
bersyukur. Dengan sering mengucap syukur dan merenungkan makna
kehidupan, kita akan semakin menyadari-bahwa sebesarnya setiap
manusia berharga dan istimewa dimata Yang Kuasa.

Kehidupan ini adalah anugrah yang sangat berharga. Hidup adalah
tanggung jawab yang tiap detiknya bermakna ibadah. Keindahan
hidup bukan diukur dari panjang pendeknya umur, tidak dari kaya
miskinnya orang.Melainkan dari bagaimana ia mengisi kehidupannya.
Hidup memang keras dan penuh perjuangan, namun jika disikapi
dengan kelemah lembutan maka akan termotivasi untuk terus
menggali sisi baik dari kehidupan ini.

Orang yang bertahan dan terus berjuang adalah mereka yang tidak
mencari-cari alasan. Bahkan, ketika alasannya diberikan sekalipun,
mereka hanya memiliki dua kata, tekun dan tekun.

Ketika tujuan tidak bisa dicapai, jangan ubah tujuannya, tapi

koreksilah langkah-langkah untuk mencapai tujuan itu.
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INTISARI

Penciptaan game komputer adalah suatu tahap dalam evolusi konsep
permainan yang sudah berlangsung sejak lama. Seiring berkembangnya kemajuan
teknologi. Game-game 2 dimensi menjadi sangat mudah didapatkan melalui
internet, dan yang banyak digemari adalah game dengan format flash, untuk itu
bagaimana membangun sebuah game flash yang memiliki unsur pendidikan di
dalamnya.

Membangun game “fisika gravitasi” yang dapat mensimulasikan dunia
gravitasi dan dari segi game-itu sendiri dapat melatih kepekaan, melatih dalam
pemecahan masalah, berfikir logis dan kreatif.

Pembangunan game yang memiliki mesin untuk mendapatkan simulasi
dunia dengan adanya gravitasi dan pengaruh obyek terhadap gravitasi telah
berhasil dilakukan. Game ini memiliki engine yang dapat menggerakkan obyek
dari pengaruh arah gravitasi, besar gravitasi, dan interaksi dengan obyek lain. Di
dalam engine setiap obyek terdapat pengaturan masing-masing yaitu besar obyek,
kepadatan obyek, besar gaya gesekan dan restitusi yang diatur oleh pembuat
game. Dengan menggunakan teknogi dapat mengasah otak pembuat maupun
pengguna game, baik dalam pengembangan maupun pada saat pembuatan game
edukasi ini.

Kata Kunci: Game Flash, Informasi, Simulasi Gravitasi, Implementasi
ActionScript 3.0, Game Pendidikan.
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ABSTRACT

The creation of computer games is a step in the evolution of the concept
of a game that has been going on since long. Along the development of
technological advances. 2-dimensional games to be very easy to get via the
internet, and the much-loved is a game with flash format, for it is how to build a
flash game that has elements of education in it.

Building a game "physics of gravity" which can simulate gravity and the
world in terms of the game itself can train sensitivity; training in problem solving,
logical thinking and creative.

Development of games that have the engine to get simulated world with
the existence of the object against gravity and the influence of gravity has been
successfully performed. This game has a engine that can move objects from the
influence of the direction of gravity, great gravity, and interaction with other
objects. In the engine every object there is the setting of each object is large, the
density of objects, a large force of friction and restitution are regulated by game
makers. By using teknogi can sharpen the brain game makers and users, both in
development and during the making of this educational game.

Keywords : Flash Games, Information, Gravity Simulation, Implementation,
ActionScript 3.0, Game Education.
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