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INTISARI

Latar belakang pembutan game Petualangan Arjuna, ini kami buat sebagai
salah satu media alternative mengisi waktu luang pada saat mengunakan
komputer. Dengan tujuan menghibur diri khususnya anak- anak hingga orang
dewasa yang suka akan game berbasis flash dengan karakter yang tidak asing di
dunia seni pewayangan indonesia.

Petualangan Arjuna menceritakan . seorang kesatria muda dengan
membawa busur gandiwa bertarung dengan hewan buas untuk memenagkannya.

Tujuan di pembuatan game ini bertujuan untuk megenalkan tokoh kesatria
dari seni pewayangan untuk di adopsi dalam bentuk game yang simple dan
menghibur, dalam pembuatan game ini penulis mengunakan softwere Adobe flash
CS3,Adobe Audition, Corel Draw x5 mengunakan action script 2.0 sebagai
softwere pendukung.

Kata kunci : Arjuna, Petualangan, game, Adobe flash CS3
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ABSTRACT

Background Arjuna adventure game development, we have made as one of
the alternative media to fill spare time when using a computer. With the aim to
entertain themselves, especially children and adults who would like a flash-based
game with a character who is no stranger in the world of Indonesian puppet.

PetualanganArjuna telling a young knight with.a bow gandiwa fight with
wild animals to winer.

The purpose in making this game aims to introduce the heroes of the
puppet art for adoption in the form of a simple and entertaining game, in the
making of this game softwere author uses Adobe Flash CS3, Adobe Audition,
Corel Draw X5 using action script 2.0 as supporting softwere.

Keyword :Arjuna, Arcade, game, Adobe flash CS3
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