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MOTTO 

 Kesulitan yang menjadikannmu pribadi yang lebih menghormati orang tua 

dan mensyukuri keluarga adalah rahmat. 

 Kegagalan adalah motifasi terkuat dalam memperbaiki dan bangkit 

kembali untuk meraih kesuksesan. 

 Ketika target tidak bisa tercapai, jangan merubah targetnya tetapi rubahlah 

cara kerjanya. 

 Kebahagiaan akan  datang pada saatnya, sukses akan kamu capai ketika 

kamu mau berusaha, berdoa, bermimpi, rajin, tekun bekerja, dam 

berososial terhadap orang. 

 Sukses dicapai dengan mengembangkan kelebihan kita bukan dengan 

menghilangkan kelemahan. 

 Hargailah waktu jangan menunda-nunda pekerjaan. 
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         INTISARI 

 

Penulisan ilmiah ini membahas tentang aplikasi permainan yang terdiri 

dari tiga variasi permainan yaitu permainan puzzle, permainan balap mobil, 

permainan tembak menembak antar pesawat. Penilaian permainan puzzle 

berdasarkan kepada seberapa cepat pemain dapat menyusun puzzle ditempat yang 

telah disediakan, pada permainan balap mobil penilaian berdasarkan seberapa 

cepat pemain dapat menempuh suatu jarak yang telah ditentukan, dan terakhir 

permainan tembak menembak antar pesawat berdasarkan pada seberapa jauh level 

dapat pemain raih untuk mempertahankan pesawatnya dari serangan musuh. 

  

Pembuatan aplikasi ini berdasarkan beberapa tahapan yaitu pembuatan 

layer pembukaan yang berisi tampilan tampilan gambar permainan, pembuatan 

menu utama, pembuatan permainan puzzle, pembuatan permainan balap mobil, 

permainan pesawat, dan penentuan hasil akhir aplikasi (publish). Dengan 

menggunakan Adobe Flash CS3, tampilan dari aplikasi ini menjadi lebih menarik 

karena merupakan penggabungan dari elemen-elemen multimedia yaitu gambar, 

teks, suara musik, dan animasi.  

 

Tujuan dari penulisan ini adalah membuat aplikasi permainan puzzle, 

balap mobil, dan tembak menembak antar pesawat untuk memberikan solusi 

refresing/penyegaran bagi mereka pada saat mengisi waktu senggang atau merasa 

jenuh pada saat bekerja maupun belajar. 

 

 

Kata Kunci: Permainan, Permainan puzzle, Permainan balap mobil, Permainan 

tembak menembak antar pesawat, Flash CS3. 
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ABSTRACT 

Scientific writing is about the application of game that consists of three 

variations of the game is a puzzle game , car racing games , shooting games 

between aircraft . Assessment puzzle game based on how quickly a player can sort 

the puzzle in place that has been provided , the assessment car racing game based 

on how quickly a player can take a predetermined distance , and last between 

aircraft shooting game based on how far the player level can be achieved to 

maintain aircraft from enemy attack .  

Making this application is based on several stages of the manufacture of 

the layer that contains the display opening game image display , the main menu 

creation , manufacture puzzle games , racing games manufacture of automobiles, 

aircraft games , and the determination of the final application ( publish ) . By 

using Adobe Flash CS3 , the display of these applications become more attractive 

because it is the combination of multimedia elements of images, text , music, and 

animation .  

The purpose of this paper is to make an application puzzle game , racing 

cars , and a shootout between aircraft to provide solutions refreshing / refresher 

for them at the time to fill your free time or bored at work or study. 

 

Keyword: Game, Puzzle game, Car racing games, Shooting games between 

aircraft, Flash CS3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




