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INTISARI

G¢me simulasi  adalch game yang menyimulasikan kejadian dan kondisi  recz/ ke
dalam  sebuah  permainan.  Apakali  itu  simulasi  mengendarai  pesawat,  simulasi
bemain   bola,   ataupun   mengontrol   kehidupan   sehari-hari.   Game   simulasi
bertujuan  untuk  memberi  pengalaman  melalui  simulasi.  Game juga  merup,akan
salah-satu  media  hiburan.  Selain  sebagai  hiburan,  game juga  memilki  peranan
penting  yaitu  dapat  memberikan  motivasi  untuk  belajar  mengasah  otak  dan
kemampuan pemain  dalam  memainkan gczme  itu  sendiri.  Salah  satu  contohnya
yajthl Game The Ping-Pong Master.

Dalam penelitian ini, akan dibuat sebuah G¢77ce yang diberi nama Aplikasi
Game  The  Ping-Pong  Master.  Game  The  Ping-Pong  Master  hi terdjhi  da:ri 2
pemain,  2  "¢//ef ®emukul)  dan  sebuah P#ck (bola)  serta lapangan  atau  arena
permainan.  Tiap  pemain  bertujuan  untuk  memukul  dan  mengumpulkan  skor.
Aturan permainan ini  diadaptasi  dengan  aturan permainan ping-pong atau lebih
dikenal   dengan   tennis   meja.   Lawannya   dimainkan   oleh   komputer   dengan
menambahkan 4rfrfcz.a!/ J72fe//I.gG#ce (AI) atau kecerdasan buatan untuk merespon
pergerakan bola. Permainan ini juga dibatasi oleh waktu yang telah ditentukan di
tiap tin9katan permainannya.

Game 7lfee Pj.#g-Po#g Adds/er ini diharapkan mampu memberikan hiburan
kepada  User  dan juga  User  lebih  muda  dalam  memainkan  aplikasi  grzme  ini.
Perangkat  lunak  yang  digunakan  yaitu 4cJobe  F/¢sfa  dengan  Scrj.p/  pendukung
4cf!.o7!Scrz.pf.     peran8kat     lunak     pendukung     pengelolahan     gambar     yaitu
Adobephotoshop.

Kata kunci : Tekniklnformatika, Pemainan, Multimedia, TEKNOLOGI
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ABSTRACT

Simulation  game is  a  game that  simulates  real  events  and conditions
into a game . Whether it's driving a simulated plane , simttlating playing ball , or
control the day-to- day life . Game simulation aims to provide experience through
simulation  .  Game is  also  one  -on-one media entertainment  .  In addition to the
entertainmehi  ,  the  game  also  has  an  important  role  that  can  provide  the
motivation to learn hone brain and the ability Of the player to play the game itself
. One example is The Ping - Pong Game Master .

In this  study  , will be made  a  Game Application  called  The  Ping -  Pong
Game Master . The Ping - Pong Game Master consists Of 2 players , 2 mallet ( bat
) and a puck ( ball ) and the field or playing area. Each player aims to hit and
collect score  . This game rules adapted to the rules  Of the game ping - pong or
better  Janown  as  table  termis  .  His  opponent  played  by  computer  by  adding
Artficial Intelligence ( AI ) or artificial intelligence to respond to the movement Of
the ball . The game is also lindted by the time allowed at each level Of the game .

The Ping - Pong Game Master is expected to provide entertai,nment to the
user and also the younger user in playing this  game app  . The software used is
Adobe Flash with Actionscript support script .administration Of software images
that support Adobe Photoshop .

Keywords : Irf;ormation Technology, Gaming, Multimedia, TECHNOLOGY
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