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INTISARI

Genre game pada dasarnya tidak berbeda dengan genre elektronik pada
umunya. Pada penelitian ini, digunakan jenis game Arcade/side scrolling yaitu
Salah satu game permainan pada computer. Cirri-ciri permainan dengan konsep
arcade adalah pembuatan level yang singkat, control yang mudah, karakter yang
beraneka ragamserta tingkat kesulitan yang bertambah dengan cepat.

Pada penelitian ini , akan dibuat game The Monk Monkey sederhana
dengan fitur-fitur lengkap. Pengguna pada game ini player menggunakan karakter
utama yaitu seekor kera dan di minta untuk menyelamatkan kawanan kera yang di
tahan oleh musuh kera di dalam hutan, dan di dalam hutan si kera pun harus
melewati berbagai banyak rintangan dan musuh si kera tersebut.

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi
tahap konsep, design, material collecting, assembly, testing dan distribution.
Namun dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap testing saja. Perangkat
lunak yang digunakan yaitu adobe flash cs3 dan perangkat Iunak pendukung
lainnya seperti CorelDraw. Game The Monk Monkey menggunakan action script
2.0 sebagai script pendukung

Keyword : Game flash The Monk Monkey
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ABSTRACT

Genre games is basically no different from the electronic genre in general.
In this study, used the type of game Arcade / side scrolling game is one game on
the computer. Characteristics with the concept of arcade games is the level of
making a short, easy control, character ragamserta various difficulty levels add
up quickly.

In this study, will be made simpler game The Monk Monkey with full
features. Users in this game player using the main character is a monkey and
asked to save a herd of monkeys that were retained by the enemies of monkeys in
the forest, in the forest and the monkey had to pass through various obstacles and
enemies many of the monkeys.

The method used is a multimedia development which includes the step of
the concept, design, collecting materials, assembly, testing and distribution.
However, in this study only until the testing phase only. The software used is
adobe flash cs3 and other supporting software such as CorelDraw. The Monk
Monkey game using the action script 2.0 as support script

Keyword: The Monk Monkey flash game
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