PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “INDONESIA PAIRS
CARD” DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH

SKRIPSI

disusun oleh

Tangguh Gumilar A
17.21.1091

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2018



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “INDONESIA PAIRS
CARD” DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi_Informatika

disusun oleh
Tangguh Gumilar A
17.21.1091

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2018



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATANAN GAME “INDONESIA PAIRS
CARD” DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME “INDONESIA PAIRS
CARD” DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Mei P, Kurnitw i VERoin"
NIK. 190302187 R

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 27 November 2018

4 s ) pd
L G j_j Kris LY wati, S.Si, M.T.
l.ie Fa KU‘JQ":}'\ WAK. 190302038

N ”“',.-\1;‘1 I(U‘DAY

iii



PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, laporan
skripsi ini merupakan hasil karya saya sendiri (Asli) dan isi dalam laporan skripsi
ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain, dan sepanjang
pengetahuan saya juga tidak tedapat karya atau pendapat yang pernah ditulis
dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam

naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat

adalah menjadi tanggung jawab pribadi.

-

Tangguh Gumilar

17.21.1091



10.

MOTTO

Allah merupakan tempat curhat yang sangat [uar biasa.

Saat Allah mendorongmu ke tebing, yakinlah hanya ada dua hal yang
terjadi. Ia akan menangkapmu atau Ia ingin kau belajar bagaimana carannya
terbang.

Doa orang tua adalah yang terpenting ketika kita memulai sesuatu.

Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya
bersama kesulitan itu ada kemudahan. (QS. Al-Insyirah 5-6)

Karunia Allah yang paling lengkap adalah kehidupan yang didasarkan pada
ilmu pengetahuan. (Ali bin Abi Thalib)

Hidup yang dijalani sekarang merupakan proses dari reaksi masa lalu yang
telah dijalani.

Jangan dengarkan kata orang yang mencibirmu, pada kenyataanya mereka
iri kepadamu. Jika mereka iri kepadmu, berati kamu keren!!

Keluarkan 190% kemampuan, maka akan kau dapatkan 100%. (Mr Thang)
If you’re doing good, nothing to loose. If you do your best, you will be
Tangguh. Keep Ganbaru and Tsuyokunaritai. (Mr Thang)

AEEBYNTHY . AERKUBRVABERD -HORHE. #ie
 REERLEESLEATNERT

(Jinsei wa okurimonodeari, jinsei wa yoriyoi ningen ni naru tame no tokken,
kikai, sekinin o watashitachi ni ataete kuremasu)

Hidup adalah sebuah pemberian, dan hidup memberikan kita keistimewaan,
kesempatan, dan tanggungjawab untuk menjadi seseorang yang lebih baik.

(Japanese Hito).
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INTISARI

Peningkatan teknologi informasi yang berkembang pesat saat ini membuat
pengembangan game mempunyai prospek yang bagus. Banyak peluang yang
ditawarkan industri game, salah satunya adalah perancangan game.

Multimedia adalah suatu unsur yang mengkombinasikan gambar, video,
animasi serta suara secara selaras dan seimbang. Sehingga multimedia mampu
menarik ketertarikan seseorang dalam apapun. Dengan keunggulan software-
software multimedia yang ada, maka pihak pengelola dapat menyajikan informasi
yang lebih efektif dan efisien. Salah satu software yang menjadi unggulan dalam
mengolah unsur dan menjadikanya menjadi satu keselarasan adalah Flash. Flash
merupakan program handal dalam membuat aplikasi game, baik untuk dekstop
(komputer) maupun telepon genggam.

Indonesia pairs card merupakan permainan (game) yang dibuat untuk
mengasah daya ingat pengguna. Game ini menyajikan gambar khas Indonesia
dimana setiap gambar menampilkan sesuatu yang hanya ada di Indonesia yang
diambil dari setiap daerah yang ada di Indonesia. Game ini memiliki tingkat
kesulitan setiap levelnya dan memiliki waktu untuk menyelesaikannya. Game ini
diharapkan dapat menjadi media hiburan dan juga melatih daya ingat serta tingkat
fokus. ‘

Kata Kunei : Game flash, mini game, pairs card, game daya ingat, game edukatif



ABSTRACT

Increased rapidly evolving information technology now makes game
development has a good prospect. Many opportunities offered by the gaming
industry, one of which is the design of the game.

Multimedia is an element that combines pictures, video, animation and
sound in harmony and balance. So that multimedia is able to attract the interest of
a person in any. With the advantage of multimedia software available, then the
manager can present information more effectively and efficiently. One of the
flagship software in processing elements and become one alignment is Flash.
Flash is a powerful program to create game applications, both for desktop
(computers) and mobile phones.

Indonesia pairs card is a game are made to hone the user memory. This
game presents a typical image of Indonesia where each image show something
that exists only in Indonesia were taken from every region in Indonesia. This
game has a level of difficulty of each level and have time to finish. The game is
expected to be a medium of entertainment and also train your memory as well as
the level of focus.

Keyword : Flash Game, Mini game, pairs card, memory game, education game

XVii



