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INTISARI 

 Game merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini. Perkembangan 
game begitu cepat dengan berbagai jenis. Game mini salah satu game yg bersifat 

netral karena dari kalangan anak anak  hingga orang dewasa pun suka 
memainkannya. Game mini juga bersifat menghibur karena tidak diperlukannya 
keseriusan. 

 Pada tugas akhir ini dibuat lah game mini berjenis click and point. Dimana 
game ini hanya mengandalkan mouse untuk mendapatkan score dan semakin 

tinggi level semakin sulit juga irama permainan yang didapat . Pada permainan ini 
di contohkan pemain dihadapkan dengan sebuah wajah yang penuh jerawat dan 
mouse berperan sebagai obat anti jerawat. Semakin banyak jerawat yang di basmi 

bertambah juga dengan score yang pemain miliki 
 Dalam pembuatan game ini kami menggunakan adobe flash yang sudah 

mencukupi kebutuhan dalam perangcangan game mini tersebut 
Kata kunci: flash, game mini, arcade,  
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ABTRACT 

In the world Game is one of the major industries. Game development is 
grow up so fast with various kinds. Mini games are the one of many kinds game 

that are neutral because the children and adults like to play it. Mini games are 
also entertaining because it does not needed the seriousness. 

The final project was made the mini games are manifold click and point. 

Where the mini game is only rely the mouse to get a score and the higher level it 
also make harder the rhythm obtained. 

On this game is exemplified player faced with a face full of acne and the 
mouse act as anti acne. More acne exterminate also increased the scores player 
have. On the making this game we use adobe flash which is recruit for the design 

of the mini games. 
Keyword : flash, game mini, arcade,  


