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INTISARI

Saat ini hampir semua orang terbiasa menggunakan komputer. Di era ini
komputer telah dilengkapi dengan perangkat multimedia yang salah satunya aplikasi
hiburan di komputer adalah game. Untuk itu kita bisa membuat tambahan selain
permainan menghibur juga bisa melatih ketangkasan.

Pada dasarnya, game ini menggunakan genre menembak yang berfokus pada
ketepatan panah untuk memukul tembakan. Game ini memiliki 5 tingkat, aturan
permainan ini adalah pemain menggunakan mouse untuk mengarahkan panah pada
target di burung yang terbang, pemain harus berhasil mendapatkan skor minimal. Jika
pemain berhasil menembak burung maka akan mendapat poin, poin yang di dapat
sesuai dengan warna burung yang di tembak. Setelah pemain berhasil di tingkat
pertama pemain dapat terus di tingkat kedua dan seterusnya sampai tingkat 5. Dan
setelah’ permainan berakhir pemain bisa melihat skor akhir atau bisa mengulang
permainan dari awal.

Metode penelitian dan desain game ini dimulai dengan studi literatur, di
lanjutkan dengan proses pengumpulan data. Melalui beberapa tahapan mulai dari
pembuatan, publishing, testing dan pembahasan. Game ini digunakan dan ditujukan
untuk semua kalangan. Perangkat lunak yang digunakan adalah Adobe Flash dan Bahasa
Pemrograman ActionScript.

Kata Kunci : Game Flash, Agile Archer, Action Script
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ABSTRACT

Nowadays almost everyone using computers. In this era of computers
today are already equipped with multimedia devices, one of which is the
application of computer gaming entertainment.For that we can make in addition
to an entertaining game can also train agility.

Basically, this game uses the shooting genre that focuses on the precision
of the arrow to hit the shot. This game has five levels, the rules of this game are
the players use the mouse to aim the arrow at a target at a flying bird, the player
must manage to get-a minimum score. If the player manages to shoot birds will
get points, points which can match the color of bird shot. After a successful player
in the first level players can continue in the second level and so on until level 5.
And after the game ends the player can see the final score or can repeat the game
from the beginning.

Research methods and design of this game begins with the study of
literature, continue with the data collection process. Through several phases from
making, publishing, testing ans discussion. This game is used and is intended for all
people. The software used is Adobe Flash and ActionScript programming
language.

Keywords : Game Flash, Agile Archer, Action Script
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