ABSTRAK

Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah untuk membuat suatu aplikasi game Puzzle
Bubble Hawaii yang mengadopsi konsep multiplayer yang dibuat dengan menggunakan
ActionScript 2.0. Dengan adanya fitur multiplayer pada aplikasi game Puzzle Bubble Hawaii ini,
pemain dapat bertanding secara bersamaan serta dapat melihat jalannya permainan lawan
pada satu tampilan desktop yang sama.
Pemain dapat melakukan pemilihan terhadap tingkat kesulitan yang terdiri dari easy, normal,
dan hard. Tiap tingkat kesulitan terdiri atas 10 level. Hal yang membedakan antara tingkat
kesulitan yang satu dengan yang lainnya adalah adanya fitur unexploded bubble. Pada level
easy, tidak terdapat unexploded bubble. Namun pada tingkat kesulitan lainnya, mulai terdapat
unexploded bubble dan jumlahnya semakin banyak sesuai dengan tingkat kesulitannya.
Pemilihan tingkat kesulitan oleh pemain akan menentukan warna bubble yang akan muncul.
Selain fitur di atas, masih terdapat beberapa fitur bonus seperti magic bubble.
Pada permainan single player, untuk memenangkan permainan, pemain harus mengumpulkan
skor sebanyak-banyaknya ( pada tipe game arcade). Sedangkan pada tipe game time trial,
pemain harus dapat menyelesaikan permainan dalam waktu tercepat. Pemain harus berusaha
agar bubble tidak mencapai red line. Pemenang dari permainan tersebut adalah pemain dengan
skor tertinggi (pada tipe game arcade) dan waktu tercepat (pada tipe game time trial).
Pada permainan multiplayer, tiap pemain harus berusaha mempertahankan bubble di arenanya
agar tidak mencapai red line. Pemain yang mencapai red line dinyatakan kalah. Sedangkan

pemain lainnya dinyatakan menang.
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ABSTRACT

The purpose of this final project is to make Puzzle Bubble Hawaii game application. This
application has multiplayer capability and using action script 2.0. With multiplayer features in
this game, player can have a battle in the same time to fight each other. The maximum player in
this application is 2 players. This game is consist of gun, playing arena, and bubble.

Player can choose difficulty from easy, normal to hard. Each difficulty consist of 10 levels. The
different between each level is unexploded bubble features. In easy difficulty, there is no
unexploded bubble. But in other difficulties there is unexploded bubble and its amount is
increasing depend on the difficulty. The difficulty that has been chosen by the player will
determine the colors of bubble. There is another bonus features like magic bubble.

In single player game, to win the game, the player must collect points as many as possible (in
arcade game type). In the time trial game type, the player must finish the game as fast as
possible. The player must attempt to keep the bubbles not to pass the red line. The winner of
the game is player with the highest points (in arcade game type) and the shortest time (in time
trial game type).

In multiplayer game, each player must try to keep the bubbles not to pass the red line. Player

who pass the red line, will be lose and the other will be the winner.
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