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INTISARI

Game di dunia ada berbagai macam jenis. Banyak di antaranya merupakan
permainan petualangan atau adventure. Permainan "JUMPING MONKEY ” ini
adalah jenis permainan yang menuntut kita untuk berpikir dan bergerak cepat
dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang disajikan oleh permainan itu
sendiri.

Metode penelitian yang digunakan adalah dengan metode pengumpulan data
, dan bertujuan untuk memperoleh informasi,pengetahuan dan data-data yang
lengkap, tepat, akurat sebagai dasar untuk analisis sistem. Dalam membuat game
"JUMPING MONKEY ” penulis menggunakan software Adobe Flash CS3.
Karena software ini dapat membantu Kita dalam proses menggambar bentuk, latar
belakang, efek suara,dan objek bergerak. Selain software Adobe Flash penulis
juga menggunakan softwarelain, yaitu Adobe Photoshop CS3 dan aplikasi
pendukung lainnya. Dalam proses pembuatan game ini;,. penulis juga akan
membuat elemen yang digunakan dalam game ini, seperti karakter ,latar belakang
dan elemen lainnya dengan memanfaatkan alat atau tool yang tersedia di dalam
software Adobe Flash CS3.

Game ini dapat dijalankan pada dekstop dengan sistem Operasi Windows
XP SP2. Jelas game ini dapat menghibur pemain dan menginspirasi para pembuat
game untuk membuat permainan lebih menarik lagi.

Kata Kunci : Analisis, Game, Adobe Flash CS3
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ABSTRACT

Game in the world there are a variety of types. Many of them are adventure
games. Game "JUMPING MONKEY" This is the kind of game that requires us to
think and move quickly to resolve a problem that is presented by the game itself.

The research method used is a writer with the data collection methods, and
aims to acquire information, knowledge and data are complete, precise, accurate
as a basis for system analysis. In making the game "JUMPING MONKEY" author
using Adobe Flash CS3 software. Because this software can help us in the process
of drawing shapes, backgrounds, sound effects, and moving objects. Besides
Adobe Flash CS3 authors also use other software, namely Adobe Photoshop CS3
and other aplications. In the process of making this game, the authors will also
make the elements used in this game, such as characters, backgrounds and other
elements by utilizing the tools-available in Adobe Flash CS3.

This-game can be run on a desktop with Windows XP Service Pack2
Operating system. Obviously this game can entertain and inspire players the
game makers to make the game more interesting.

Key words: Analysis, Games, Adobe Flash CS3
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