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ABSTRACK

The game is one of the entertainment pastime of the most desirable
communities, ranging from children to adults. Besides entertainment, the game
also gives pleasure themselves for players. Games that use fiction can excite the
Imagination of players.

Through this research, will be built the game with the title "Design and
Implementation of games Snail vs Rabbit". This game uses the icon snails as the
main character will attack the headquarters of the rabbit which is the
opposite. Games that use this short story can be played by everyone from the age
of 10 years.

The game is built using Adobe Photoshop to design drawings, Adobe
Flash for animation and Adobe Director for the making of the game as well as
the ARCA Database Browser for database creation. The game also uses a
methodology of multimedia with tools that flowchart.

Based on the results of tests that have been done, it can be proved that the
game runs fine, all the buttons work perfectly and all the features that are used
already running as expected. Therefore, we can conclude that the game is ready

for use.

Keywords: Snail vs Rabbit, Methodology of Multimedia, Flowchart, Casual

Games.



ABSTRAK

Permainan merupakan salah satu hiburan pengisi waku luang yang paling
diminati masyarakat, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Selain hiburan,
permainan juga memberikan kesenangan sendiri bagi pemain. Permainan yang
menggunakan cerita fiksi dapat membangkitkan imajinasi pemain.

Melalui penelitian ini, akan dibangun permainan dengan judul
“Pertarungan Siput dan Kelinci”. Permainan ini menggunakan icon siput sebagai
karakter utama yang akan menyerang markas kelinci yang merupakan lawan.
Permainan yang menggunakan cerita singkat ini dapat dimainkan oleh anak usia
10 tahun hingga dewasa usia 30 tahun.

Permainan ini dibangun dengan menggunakan Adobe Photoshop untuk
perancangan gambarnya, Adobe Flash untuk animasi dan Adobe Director untuk
pembuatan permainannya serta Arca Database Browser untuk pembuatan
database. Permainan ini juga menggunakan metodologi multimedia dengan kakas
yaitu flowchart.

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, maka dapat dibuktikan
bahwa permaianan berjalan dengan baik, semua tombol berfungsi dengan
sempurna serta semua fitur yang digunakan sudah berjalan seperti yang
diharapkan. Oleh karena itu, dapat disumpulkan bahwa permainan ini sudah siap
digunakan.

Kata Kunci: Siput vs Kelinci, Metodologi Multimedia, Flowchart, Permainan
Casual.
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DAFTAR ISTILAH

Perpaduan antara berbagai media yang berupa teks, gambar,
grafik, suara, animasi, video dan lain-lain yang digabungkan
menjadi file digital, digunakan untuk menyampaikan pesan
kepada publik.

Sebuah rangkaian sketsa yang dibuat untuk menggambarkan
suatu urutan (alur cerita) elemen-elemen pada sebuah aplikasi.
Inti dari permainan yang menerapkan aturan main.

Dokumen yang berisi desain interface awal dari suatu aplikasi.
Metode untuk tahap-tahap penyelesaian masalah beserta aliran

data dengan symbol-simbol standar yang mudah dipahami.
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