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INTISARI

Dalam era perkembangan jaman perkembangan teknologi yang cepat, seperti
permainan kartu, catur dan lain-lain dapat ditemukan melalui dunia maya atau apa
yang kita bermain di komputer. Dengan teknologi saat ini muncul perkembangan
berbagai sarana permainan, seperti Playstation 3, Xbox 360, Nintendo Wii, PSP,
Nintendo DS, dan PC dari permainan individu-based dan multiplayer.

Tujuan dari skripsi ini untuk mengembangkan diri dan memberikan
pengetahuan baru dan sesuai dengan kemampuan sendiri untuk merancang sebuah
kartun yang sederhana tapi menarik, media juga menyajikan pembelgaran lebih
efisien tentang BrainMath permainan desain. Adobe Flash CS4 perangkat lunak.

Hasil dari proses merancang dan membuat game "BrainMath”, menghasilkan
permainan dengan durasi dua puluh dua tingkat dan menggunakan flash player untuk
ekstensi file.

Kata kunci: Multimadia, flash game
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ABSTRACT

Game taken from the English translation, which means game. In the era of the
development era of rapid technological developments, such as card games, chess and
others can be found through a virtual world or what we play on the computer. With
today's technology comes the development of various means of games, such as
Playstation 3, Xbox 360, Nintendo Wi, PSP, Nintendo DS, and PC of an individual -
based and multiplayer games.

The purpose of this thesis to develop themselves and provide new knowledge
and in accordance with its own ability to design a simple but interesting cartoons, the
media also presents a more efficient learning about game design BrainMath. Adobe
Flash C34 software.

The results of the process of designing and making games "BrainMath",
producing a game with a duration of twenty-second level and use the flash player to
the file extension.

Keywords: Multimadia, flash game
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