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INTISARI

Aplikasi ini ditunjukan untuk memahami lebih dalam bermain logika.
Diawal aplikasi akan muncul menu mulai, skor. User diberi 3 kali kesempatan
untuk menyelesaikan game ini.

Aplikasi ini disertai grafis dan suara yang menarik, sehingga user lebih
nyaman dalam-menggunakan aplikasi ini.

Dalam pembuatan aplikasi ini penulis menggunakan flash untuk grafis dan
animasi yang menarik. Flash salah satu aplikasi multimedia yang mudah digunakan
serta ringan kinerjanya di dalam komputer, dan bisa digunakan di berbagai sistem
operasi, dan kebutuhan hardware yang tidak terlalu tinggi. Penulis juga

menggunakan aplikasi lain seperti photoshop, soundbooth, dan corel draw.

Kata Kunci: Game edukasi flash
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ABSTRACT

This application is intended to better understand the logic playing. At the
beginning of the application will display the start menu, score. User given 3 times

a change to finish the game.
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