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INTISARI

Perkembangan game yang semakin pesat membuat penulis berfikir keras
untuk membuat game yang menarik dan mudah dimainkan oleh user. Dari
perkembangan game yang sudah ada, terkadang masih ada game yang susah
dimainkan dan tidak menarik meskipun sudah menggunakan grafis yang bagus.

Multimedia adalah sarana pemanfaatan computer untuk membuat dan
menggabungkan beberapa media seperti text, grafik, audio, dan gambar bergerak
(animasi dan video). Dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan
user melakukan navigasi, berinteraksi, membuat dan berkomunikasi.

Penulis mencoba membuat game yang sedrhana namun menarik dan
mudah untuk dimainkan. Game Harta Tersembunyi Ini diharapkan dapat
membantu user dalam meningkatkan ketelitian dan sebagai sarana pembelajaran
yang edukatif .

Kata-kunci : Game, multimedia, edukatif.
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ABSTRACT

The development of games that are rapidly making authors thinking hard
to make the games interesting and playable easily by the user. From the
development of an existing game, sometimes there is still a difficult game played
and not interesting though was using the graphics are good.

Multimedia computer utilization is @ means to create and combine
multiple media such as text, graphics, audio, and motion pictures (animation and
video). By combining links and tool that lets the user navigate, interact, create
and communicate.

The author tries to make the game interesting, but sedrhana and easy to
play. Hidden Treasures Game Is expected to assist the user in improving accuracy
and as a means of learning that is educational.

Keywords: Gaming, multimedia, educational.
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