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SARI 

 

Game atau permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain juga 

bagian dari permainan keduanya saling berhubungan, Games sebenarnya penting 

untuk perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk 

memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalam game terdapat 

berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya 

dengan cepat dan tepat, Dalam game arcade ini pemain dapat terhibur serta player 

di haruskan menyelesaikan permainan dengan cara mengetikkan kata sesuai 

dengan kata  yang muncul agar mendapatkan poin untuk menyelesaikan level-

level selanjutnya ketika  

Aplikasi “Game Arcade” ini dibangun dengan menggunakan Adobe flash 

dengan bahasa pemrograman Actionscript. Perancangan yang digunakan dalam 

aplikasi ini adalah Game Desain yang merupakan subset dari pengembangan 

permainan, yaitu suatu proses perancangan dari isi dan aturan sebuah permainan 

dalam tahap pra produksi dan desain game. Input dari aplikasi ini adalah tombol 

keybord sebagai control dengan game dan Output dari aplikasi ini adalah berupa 

interaksi antar objek dan point yang di dapat.. 

 Hasil penelitian dan pengujian menunjukkan game dapat membantuk 

seseorang untuk bermain dan sekaligus belajar tentang sesuatu yang baru. Dalam 

game arcade ini pemain dapat terhibur serta player di haruskan menyelesaikan 

permainan dengan cara mengetikkan kata sesuai dengan kata  yang muncul agar 

mendapatkan poin untuk menyelesaikan level-level selanjutnya ketika bermain. 

 

Kata kunci : Aplikasi, Game Arcade, Player 
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TAKARIR 

 

 

Actionscript Bahasa pemrograman yang digunakan 

dalam software Macromedia flash. 

Arcade Ketangkasan. 

Event Suatu kesatuan yang tidak dapat 

dipisahkan 

Game Suatu permainan. 

Scene Episode untuk memudahkan dalam 

mengorganisir. 

Stand Alone Berdiri sendiri tidak ada tambahan 

aplikasi yang lain. 

Timeline Jendela yang disediakan untuk 

menampilkan suatu perjalanan waktu 

. 
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