Abstrak

Game ‘Catch The Smile’ merupakan aplikasi berbasiskan multimedia.
Dalam pembangunannya, digunakan Borland Delphi 7. Tokoh dalam game
‘Catch The Smile’ ini bernama fukuro. Fukuro harus mengumpulkan smile untuk
naik level dan mendapatkan jubah, dari seekor pinguin biasa menjadi pinguin
dengan jubah tentara, jika dapat menyelesaikan level easy, dan akan
mendapatkan jubah panglima jika fukuro dapat menyelesaikan level normal, dan
dapat menjadi raja jika fukuro dapat menyelesaikan level hard. Dalam level easy
terdapat 5 buah stage, level normal terdapt 5 stage, dan level hard ada 10 stage.
Dalam permainan game ‘Catch The Smile’ ini terdapat beberapa fitur gangguan
yaitu Poison, Fish, Snowy, dan Big Smile. Data nama dan score dapat disimpan
dalam bentuk filetext. Data nama dan score dapat disimpan jika pemain dapat
memenuhi batas score yang terdapat pada setiap level. Score dapat dilihat pada

halaman ‘High Score’.

Game ‘Catch The Smile’ ini dapat dimainkan sendiri di 1 komputer atau
secara bersamaan (Multiplayer) dengan seorang pemain lawan dan terdapat 2
buah komputer atau laptop. Dapat dimainkan secara bersamaan jika kedua
pemain berada dalam satu wilayah jaringan (Local Area Network) yang
menggunakan TCP/IP, yang dihubungkan dengan kabel koaksial tipe straight

(melalui hub) ataupun cross (langsung, komputer ke komputer).

Kata kunci : Game ‘Catch The Smile’, Fukuro, Smile, Level, Multiplayer, Fitur

gangguan, Local Area Network.
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Abstract

‘Catch The Smile’ is a multimedia application. The project developed with
Borland Delphi 7. The character named fukuro. Fukuro must collect the smile to
get an upper level and get a robe. From an ordinary penguin then get a soldier
robe, if fukuro can finished easy levels, fukuro will get a commander robe if
fukuro can finished normal levels, and will be a king if fukuro can finished hard
levels. ‘Catch The Smile’ having some disturbing fixture : Poison, Fish, Snowy,
and Big Smile. The data and the scores can be saved if the player can finished
the current level over the score limit. The score can be viewed on the High Score
page.

‘Catch The Smile’ can be played by yourself or with a friend. Can be
played together if both of player lied in the same network that use TCP/IP, that
connected by a coaxial cable type straight (using a hub) or cross (computer to
computer).

Keyword : Game ‘Catch The Smile’, Fukuro, Smile, Level, Multiplayer, Disturb
fixture, Local Area Network.
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Gambar

Keterangan
Aktor atau pemain

Aktifitas yang dapat dilakukan
pemain

Uses atau include

State awal

State akhir

Action

State

Cabang

Pilihan

Flow atau aliran data

Include (use case yang di-
include akan dipanggil setiap
kali use

case yang meng-include
dieksekusi secara normal.)

Extend (meng-extend use case
lain dengan behaviour-nya
sendiri)

Atau extend menunjukan
hubungan dari 1 use case ke
use case lainnya, menunjukkan
bagaimana fungsi yg ada bisa
digunakan oleh use case
laennya
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