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MOTTO 

 

 Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya menang. 

 

 

 Pekerjaan hebat tidak dilakukan dengan kekuatan, tapi dengan ketekunan 

dan kegigihan. (Samuel Jhonson) 

 

 

 Fastabiqul khoiroot.. “Berlomba-lombalah dalam berbuat baik..” (QS. Al-

Baqarah: 148 atau QS. Al-Maidah: 51) 

 

 

 Kita hidup saat ini , kita bermimpi untuk masa depan, dan kita belajar 

untuk kebenaran yang abadi. (Chiang Kai Shek) 

 

  Jangan mudah menyerah dalam menghadapi masalah,karena masalah 

datang untuk diselesaikan bukan untuk dihindari  
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INTISARI 
 

Sebuah permainan adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam 

konflik buatan, disini pemain berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam 

permainan merupakan rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan 

yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. 

Game yang bertujuan untuk menghibur, biasanya banyak disukai oleh anak-anak 

hingga orang dewasa. Game puzzle  berintikan mengenai pemecahan teka-teki, 

baik itu menyusun balok,menyamakan warna, memecahkan perhitungan 

matematika, melewati labirin, sampai mendorong-dorong kotak masuk  ke tempat 

yang seharusnya, itu semua termasuk dalam permainan jenis ini. 

Pengguna game diminta untuk menata sumbu kembang api dengan cara 

memutar bagian-bagian sumbu hingga posisinya tepat dan kembang api dapat 

menyala. poin diperoleh dari kecepatan pemain dalam menyusun sumbu kembang 

api dalam memenuhi target setiap level. Poin yang diperolehdigunakan untuk 

memperbarui jenis kembang api. Kembang api yang telah diperbarui memiliki 

poin yang lebih tinggi bila berhasil dinyalakan. 

Tahap-tahap penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan metode 

pengembangan multimedia meliputi concept, design, material collecting, 

assembly, testing dan distribution. Pada penelitian ini hanya dibatasi pada testing 

saja. Perangkat lunak yang digunakan adalah Game Maker Studio. 
 

Kata Kunci: Permainan, pemain, kembang api. 
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ABSTRACT 
 

 A game is a system where players engange in artificial conflict, here 

players with system and actions in the game there are regulations that are ready 

for player performance. Games that are suitable for entertaining,usually much in 

demand by children to adults. The puzzle game is about a puzzle, be it a block, 

matching the color of the ball, solving mathematical calculations, passing through 

the labyrinth, to pushing the city into where it belongs, it’s all included inthis type 

of game. 

Game users are asked to set up the fireworks axis by rotating the axis 

parts up to the right position and fireworks can burn. Points earned from the 

speed of players in meeting fireworks ready to meet the target off each level. 

Points that can be used to win fireworks. Fireworks that have been owned have a 

higher point when successfully turned on.  

Stages of research done using the method of concept development, design, 

material collection, assembly, testing and distibution. In this only limited to 

testing alone. The software used is Game Maker Studio. 

 

Keywords: Players, Games, Fireworks


