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MOTTO
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INTISARI

Perkembangan game didunia semakin pesat. Hal ini dikarenakan game
merupakan salah satu alternatif hiburan yang mudah dan praktis yang banyak
digemari oleh semua kalangan masyarakat. Perkembangan game saat ini dapat
dilihat baik dari segi grafis maupun jenisnya.

Ada begitu banyak cara untuk menghadapi proses tersebut, sehingga proses
pembuatan game tidak akan memakan waktu terlalu lama dan hasil yang didapat
akan berbeda dari biasanya.

Untuk itu penulis membuat game "Adventure Of Gondit" sebagai awal
pembuktian bahwa sebenarnya tidak perlu menggunakan grafis yang sempurna,
namun dengan_mengkonsep. permainan yang asik, game juga bisa digemari
pemainnya. Game ini dibuat dengan Adobe Director 11 sebagai induk dan
grafisnya menggunakan grafisnya menggunakan Adobe Photoshop CS 2.

Kata Kunci: Adventure, Game,Director, Photoshop
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ABSTRACT
The development of the game in the world is rapidly increasing. This is because
the game is one alternative that is easy and convenient entertaintment that is
much loved by all ranging of peoples. The development of today's game can be
seenboth in terms of graphic and type.

There are so many ways to deal with the process, so that the games creation
process will not take too long and the results obtained will be different than usual.
For that in this paper i create game "Adventure Of Gondit™ as early
evidence that no need to use a perfect graphics, but to conceptualize a cool game,
the game can also enjoying the players. This game create by Adobe Director 11

as parent and graphics using Adobe Photoshop CS 2.

Keyword: Adventure, Game, Director, Photoshop
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