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INTISARI

Hangman  adalah  suatu  jenis  permainan  yang  memerlukan  media  kertas  untuk

menggambar   arena   permainarmya   dan   pensil   untuk   menulis   tebakannya   serta

dimainkan   oleh   dua   orang  pemain.Permainan   ini   menuntut   kemampuan   berpikir

pemain untuk menebak suatu kata rahasia dengan menebal( hurufuya satu persatu.

Saat  ini,  permainan  Hangman  dapat  ditemukan  dengan  mudah  dalam  bentuk

aplikasi.  Pemain  pada  aplikasi  permainan  Hangman  ini  terdiri  dari   manusia  dan

computer. Permainan dimulai dengan pengundian ancka secara acak untuk pemain.

Parapemainakanmenebakkata-katabahasainggriskhususnyakatabendadankata

kerja yang  berhubungan dengan kategori yang akan diberikan/dimasukkan.  Aplikasi

inidikembangkanmenggunakanAdobeFlashCS3danActionscript2.0§ebagaibahasa

pemrograman.

Kata Kunci : Permainan, Aplikasi, Pemain, Hangman, Adobe Flash, Tebakan.
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ABSTRAK

Hangman is one type Of game that requires a paper to draw the playing area and

pencil  to write  the guess  and played  by  two players.This  game  requires   the ability

from the players to guess a secret word by guessing it's letters one by one.

Currently, the Hangman game can be foung easily as a application. The players

in this  Hangnen gone application are a human and a computer.  The game begins

with randomly draw numbers fior players.

The players would  guess  English words,  especially nouns and verbs  associated

with that category will be given/entered. This application was developed using Adobe

Flash CS3 and Actionscript 2.0 as a progamming language.

Keyword..Game,Application,Player,Hangman,AdobeFlash,Puzzle.
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