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MOTTO 

“Succes is the best Revenge” 

“Live for somethingor die for nothing” 

“Your duty as a Child is lifting your Family pride” 

“Telling the truth is simple way to have a peaceful life” 

“Stop dreaming and start doing” 

“Intelligence is not the determinant of success, but hard work is the real 

determinant of your success” 

“A wealth without a religion is a blind” 

“The more you give, the more you will get” 

“Think big, and act now” 

“Do not be a follower…be a Leader” 
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INTISARI 

Peningkatan memori merupakan bagian dari permainan ini, proses dapat 

dilakukan dengan beberapa langkah yang dapat dilakukan dengan mudah. 

Permainan memori merupakan salah satu game berjenis puzzle. umumnya game 

jenis ini memerlukan kehandalan logika pemain dalam menyelesaikan berbagai 

tantangan yang unik yang sudah disiapkan sebelumnya. Game mencocokkan 

gambar atau biasa disebut matching game. 

Game memory zoobies merupakan sebuah game yang mencocokkan 

gambar binatang dengan menggunakan pengacakan gambar terlebih dahulu. 

Urutan penempatan gambar akan berbeda pada setiap levelnya, sehingga 

penempatan gambar bersifat dinamis. Game ini terdiri dari  level  dengan tingkat 

kesulitan yang berbeda berdasarkan waktu dan banyaknya gambar yang harus 

dicocokkan. 

Tujuan game ini adalah untuk mengasah memori dari pengguna. Tahap-

tahap penelitian yang digunakan yaitu metode game design document. Perangkat 

lunak yang digunakan adalah Adobe Flash 

 

Kata Kunci : Game, Flash, Puzzle 
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ABSTRACT 

Memory improvement is part of this game, the process can be done with a 

few steps that can be done easily. Memory game is one of the puzzle game. 

generally this type of game requires the reliability of player logic in solving a 

variety of unique challenges that have been prepared before. Game matching 

images or commonly called matching game. 

Game memory zoobies is a game that matches animal images by using 

image randomization first. The order of image placement will be different at each 

level, so image placement is dynamic. This game consists of levels with different 

levels of difficulty based on time and the number of images to be matched. 

The purpose of this game is to hone the memory of the user. The research 

stages used are game design document method. The software used is Adobe Flash 

 

Keyword: Game, Flash, Puzzle 
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