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Intisari

Sebuah  permainan  adalah  sebuah  sistem  dimana  pemain  terlibat  dalam  konflik
buatan,   disini  pemain  berinteraksi   dengan   sistem  dan  konflik  yang  merupakan
rekayasa  atau  buatan,  dalain  pemainan  terdapat  peraturan  yang  bertujuan  untuk
membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan.

Dalani permainan ini, Di ganie Rocket Mania pemain diminta untuk menata sumbu
roket dengan cara memutar bagian bagian  sumbu hingga posisinya tepat dan roket
dapat menyala. Poin diperoleh dari kecapatan pemain menyusun sumbu roket sesuai
dengan target waktu pada setiap level.

Tahap   tahap   penelitian   yang   dilakukan   yaitu   dengan   menggunakan   metode
pengembangan multimedia meliputi concept, design, material,  assembly, testing dan
distribution.  Pada penelitian  ini  hanya  di  batasi  pada  testing  saja.  Perangkat  lunak
yang di gunakan yaitu Adobe Flash CS3

Kata Kunci: Game, Adobe Flash, Multimedia
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Abstract

A game is  a system in which players engaged in the artificial confoict, here players
interacting with  the  system and  the  conflict  that  is  engineered  or  artificial,  in  the
game there are rules which aims to limit players' behavior and determine the game.

In this game, players are required to arrange the rocket axis by turning the axis until
the position part right and the rocket can be activated. Points derived from the rocket
axis speed players compose according with the target at each level.

Stage  Of  the  research  phase  conducted  is  by  using  the  method  Of  mltltimedia
development include concept, design, materials, assembly, testing and distribution. In
this study, to be limited on testing only. The software be used is Adobe Flash CS3

Keyword : Game, Adobe Flash, Multimedia
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