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MOTTO
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INTISARI

Game merupakan salah satu program hiburan yang banyak diminati oleh
semua kalangan, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Perkembangan game
begitu pesat dengan jenis yang beragam. Salah satu jenis game yang popular yaitu
puzzle. Game jenis ini merupakan game yang sebagian besar permainannya
menggunakan logika untuk memecahkan masalah.

Game Open The Gate merupakan game yang menceritakan tentang cara
membuka sebuah pintu gerbang dengan mengurutkan simbol-simbol tertentu
sesuai dengan urutan yang benar. Game ini terdiri dari beberapa level dengan
tingkat kesulitanyang berbeda berdasarkan banyaknya simbol yang tersedia yang
harus diurutkan. Terdapat 5 simbol yang harus diurutkan dalam setiap level.
Untuk level 1 akan diberikan 5 kali kesempatan untuk mengurutkan simbol
dengan benar, level 2 diberikan 6 kali kesempatan dan level 3 diberikan 7 kali
kesempatan. Semakin tinggi level permainan maka banyaknya simbol yang
tersedia juga semakin banyak. Untuk mengetahui posisi simbol benar atau salah
ditunjukan dengan tanda “!” dan “X”. Tanda “!” berarti simbol dipakai dalam
urutan tetapi dalam posisi yang salah dan tanda “X” berarti simbol tidak dipakai
dalam urutan.

Game ini dibuat sebagai hiburan yang dapat memberikan manfaat untuk
melatih kinerja otak pengguna dalam berkonsentrasi dan meningkatkan
kemampuan logika. Tahap-tahap penelitian yang dilakukan vyaitu dengan
menggunakan metode pengembangan multimeda. Perangkat lunak yang
digunakan yaitu Adobe Flash CS3.

Kata Kunci: game, flash
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ABSTRACT

Game is one of the entertainment program that great demand by all people, from
children to adults. Progress of the game is so fast with that kind of variety. One of type a
popular game is a puzzle. This game is a game that most of the game using logic to solve
the problem.

Game Open The Gate is a game that tells about how to open a gate with a
certain sort symbols correspond to the correct order. This game consists of several levels
with different difficulty levels based on the number of available symbols that should be
sorted. There are 5 symbols that should-be sorted for each level. For level 1 will be given
5 times a chance to sort the symbols correctly, level 2 given 6 times a chance and level 3
given 7 times a chance. Higher levels of the game then the number of available symbols
is also growing. To locate the correct or incorrect symbol is shown with the mark "!" And
"X". Mark "I'' means a symbol used in sorting list but in the wrong position and the mark
"X" means the symbol.is not used in the sorting list.

This game is made for entertainment that can provide benefits to users to train
the brain's performance in the concentrate and enhance logic skills. Stages of the
research conducted using the method multimeda development. The software used is
Adobe Flash CS3.

Keywords: game, flash
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