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xv 

INTISARI 

 Tujuan Penelitian ini adalah merancang dan membuat sebuah aplikasi 

Game Flash Petualangan  Senji yang bergenre Role Play Game, guna untuk 

menciptakan sarana hiburan dalam segi permainan komputer, dan menambahkan 

referensi dalam pembuatan game lainnya kedepan. Dan semakin dikembangkan 

pula pengetahuan dalam bidang animasi game di AMIKOM YOGYAKARTA. 

Game yang dibuat oleh penulis nantinya menggunakan metode 

pengumpulan data metode kepustakaan dan metode kuisioner. Serta untuk metode 

pengembangan sistem dalam penelitian ini menggunakan metodologi MDLC ( 

Multimedia Development Life Cycle) yaitu mengedepankan Concept, Design, 

Obtaining Content Material, Assembly, Testing dan Distribution. 

Hasil penelitian ini berupa aplikasi RPG Petualangan Senji, aplikasi yang 

dihasilkan nantinya akan berekstensi .exe dan dapat dijalankan tanpa tambahan 

aplikasi pendukung yang lain. Aplikasi RPG game Petualangan Senji nantinya 

merupakan sebuah permainan petualangan dengan 3 peta utama dan beberapa peta 

pendukung. Materi yang terkandung didalam permainan ini meliputi logika dan 

pemecahan sebuah teka-teki didalam game. 

Kata kunci : Game, Flash, RPG Petualangan Senji, Senji 
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ABSTRACT 

The purpose of this research is to develop and making an application 

game flash Adventure Senji by genre role play the game, to to created other 

entertainment in terms of computer game, and added reference in of building 

games other fore. And the more developed also knowledge in the field of 

animation game on STMIK AMIKOM YOGYAKARTA. 

The game made by writer later on using data collection method a method 

of literature and methods questionnare. And to the method system development in 

this research utilizing a methodology mdlc ( multimedia development life cycle the 

puts forward concept, design, obtaining content material, assembly, testing and 

distribution. 

The result of this research of application rpg Adventure Senji, application 

that produced will be berekstensi .exe and can run with no additional application 

supporters that are other. Application rpg game Adventure Senji later on is a 

game adventures with 3 map main and some of the maps supporters. Matter 

contained in this game covering logic and solve main-breaker in a game. 

Keywords: game, flash, rpg adventure senji, senji 


