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INTISARI

Permainan adalah suatu struktur kegiatan, yang biasanya dilakukan untuk
kesenangan dan kadang-kadang digunakan sebagai sarana pendidikan.Permainan
berbeda dengan pekerjaan, yang biasanya dilakukan untuk mendapatkan suatu
upah tertentu,atau dengan ekspresi ide.Namun adakalanya perbedaan itu menjadi
tidak jelas, banyak permainan juga dinilai sebagai pekerjaan atau sebagai seni
karna melibatkan sebuah layout artistik.Komponen kunci dari permainan adalah
tujuan, aturan, tantangan, dan interaksi.Game puzzle merupakan salah satu jenis
game spesial.Umumnya game berjenis ini memerlukan kendala logika pemain
dalam menyelesaikan berbagai« persoalan unik. yang sudah dipersiapkan
sebelumnya.Temanya  dapat  bermacam-macam seperti  mencocokkan
warna,membuat jalur, memasang bagian Yyang terpisah.Game mencocokkan
gambar, atau bisa disebut matching game atau pairs game banyak disertakan
dalam edutainment. Game tersebut dapat ditemukan dalam fitur telepon genggam.

Game The Jungle Land merupakan game yang bergenre puzzle.pengguna
game Ini harus menyamakan 2 buah gambar binatang yang hampir. punah dari 2
tumpukan telur.Tumpukan telur terdiri dari 4 baris.Jika telur pada baris
sebelumnya belum terpecahkan semuanya maka telur pada baris berikutnya.belum
dapat terpecahkan.Game ini terdiri dari level easy, medium, hard.Tingkat
kesulitan masing masing level dibedakan berdasarkan waktu.

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi game berganre
puzzle.Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe. Flash CS3 dan Adobe
Photoshop sebagar pendukung.

Kata kunci: Game, Aplikasi, Teknologi, Multimedia, Editing.
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ABSTRACT

The game is a structure of activity, which is usually done for pleasure and is
sometimes used as a means of education. The game differs from the work, which is
usually done to gain a certain wage, or with the expression of ideas. But
sometimes the differences it becomes unclear, many games are also considered as
work or as art because it involves an artistic layout. The key component of the
game is the goal, the rules, a challenge, and interaction. The puzzle is one kind of
games special. Generally game of this requires constraint logic player in solving
various problems unique already prepared before. Theme can manifold as match
color,-make path, install separate parts.Game to match the picture; or it could be
called a matching game or pairs game included in the edutainment. The game can
be found in features mobile phones.

The Jungle Game Land is a series of puzzle games. Users of this game
should equate the 2 pictures of animals that are endangered from 2 egg piles. A
pile of egg consists of 4 lines. If the eggs in the previous line has not solved all the
eggs on the next line will not be solved. This Game consists of levels easy,
medium, hard. The level of difficulty of each level are distinguished based on time.

The purpose of this research is to make the game application ganre
conditioned puzzle. Software used are adobe flash ¢s3 and adobe photoshop as a

supporter.

Keywords : Game, Application, Technology, Multimedia, Editing.
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