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MOTTO  

 

 

 Dalam masalah hati nurani, pikiran pertamalah yang terbaik. Dalam 

masalah kebijaksanaan, pemikiran terakhirlah yang paling baik 

 Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi 

bangkit kembali setiap kali kita jatuh 
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INTISARI 

 

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia, yang 

menunjukan penambahan fungsi sebagai media penghibur para pengguna 

komputer agar tidak merasa jenuh di depan komputer. PC Game atau permainan 

yang menggunakan media komputer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam 

komputer yang menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi kejenuhan 

pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya. 

 

Untuk membuat game flash Software yang digunakan Adobe Flash CS3, 

Photoshop, Adobe Audition dan action script sebagai script pendukung.Game ini 

di tujukan untuk siswa atau kalangan yang telah mempelajari teknik berhitung 

cepat. Permainan terdiri dari beberapa tingkat kesulitan 

yaitu,easy,medium,hard.Game ini memberikan waktu pada pemain selama 90 

detik pada level easy,70 detik pada level medium dan 50 detik pada level hard. 

Permainan ini ialah menebak soal-soal secara dinamis (soal sudah tersimpan tapi 

muncul secara acak). Game ini akan menampilkan total nilai / rapor di setiap level 

dengan rentang nilai A-D, nilai A = 100 point , B = 95-80 point, C = 75-60 

point,selain itu point E. Masing masing level terdiri dari 20 soal. 
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ABSTRAKSI  

 

Today computers have been equipped with multimedia tools, which show 

the addition function as a media entertainer computer users not to feel bored at 

the computer. PC games or games that use computer media is an entertainment 

applications in the computer that became one of the alternatives to reduce the 

saturation of computer users and is entertainment for those who play it. 

 

Software to make flash games that use Adobe Flash CS3, Photoshop, 

Adobe Audition and the action script as the script aimed. Game for this game is 

aimed at students or the general public who want to learn a count. The game 

consists of several levels of difficulty, easy, medium, hard. Game This gives time 

to the players for 90 seconds at easy level, 70 seconds at medium level and 50 

seconds at level hard. Guess this is a dynamic problems (about already saved but 

appears randomly). The game will display the total value / report card on each 

level with a range of values of AD, the value a = 100 points, B = 95-80 points, C 

= 75-60 points, otherwise it point E. Each level consists of 20 questions. 
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